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« C'est bien ce que je pensais, ce sont des drakoniens. ..

— Comment peux-tu en étre si sur, maitre Skaledur?

— Voyons, mon cher Ipsoum, il n'y a pas plus expert que moi en la matiére. Regarde-
les bouger, leurs mouvements sont trop fluides pour étre humains.

— Jranchement, je ne fais la différence. Tu te fais des idées.

— Mais non. Regarde celui-la, a gauche, il fatigue, il ne va pas tenir son apparence
tres longtemps. Et celui-ci, crois-tu quun humain pourrait manier une épée avec un
angle pareil ? »

Le farfadet n’était pas convaincu par les explications du nain. Perchés sur un petit
batiment carré, les deux compagnons avaient tranquillement regardé la milice tom-
ber dans une embuscade. Elle était l'oeuvre d'un petit groupe de types louches que les
deux saisonins avaient vu surgir d'un mur en plein milieu de la ville, quelques heures
plus tot. Le fait, étonnant en soi, Uétait d’'autant plus qu'il s‘agissait de la cité de Som-
breconge, cette cité batie sur le dos des lamantines, des mammiferes géants sillonnant
les fleuves de la République mercenaire. fa ville manquait singuliecrement de sous-
sols pour autoriser larrivée impromptue d’étrangers.

[es dewx saisonins étaient en ville pour dénicher une présence insidieuse de ['Ennemi.
Cette apparition, digne des,/1bysses, leur avait fait penser qu'ils étaient sur la bonne
voie. Toute la journée, ils avaient suivi les nouveaux venus, sans se faire reperer, jus-
qu'a étre témoins de la préparation minutieuse de l'embuscade qui se déroulait main-
tenant sous leurs yeux.

La défense milicienne était plutot pathétique, et trois soldats avaient déja mordu le
pavé. Des les premicres secondes, la lame d'un maraudeur arait méme entamé le cuir
chevelu du Nage-lieutenant dirigeant la patrouille. Ses hommes s ‘étaient regroupés
autour de lui pour le protéger. Maintenant, il langait son Danseur loin au-dessus des
tétes et les arabesques de la créature s‘accompagnaient détincelles blanches qui éclai-
raient la nuit noire. C'est sous cette lumiére que le nain -Kaolin Skaledur avait reconnu
des drakoniens. Ses yeux brillaient de joie a lidée de pourfendre quelques_ gAutom-
nins et il passait doucement son pouce calleux sur le fil de sa hache.

« Je te préviens, je ne prends pas parti tant que je n'ai pas de preuve » lui dit le farfa-
det en le retenant par le bras.

[e nain grommela, mais n'eut pas a attendre longtemps pour convaincre son com-
pagnon. ¥Un combattant venait de tomber sous la hallebarde d'un milicien. L¢ silence
se fit lorsque le jeune cadavre se mit a émettre un chuintement et qu’une légere vapeur
blanche s'en échappa. En quelques secondes, il avail repris sa forme de drakonien.

« Alors, convaincu ? demanda le nain.

— Je ne peux que me ranger a ton avis, lui accorda le farfadet.

— &t bien alors, allons donc préter main-forte a ces pauvres miliciens ! »

Les deux saisonins sauterent du toit. lls avaient repéré des stores au rez-de-chaussée,
qui leur permirent de ne pas s'écraser dans la rue, mais plutot de rebondir en visant




la mélée. Le nain atterrit sur le dos d’'un attaguant qui fut projeté au sol. Ipsoum, plus
léger, se retroura au milieu du cercle des défenseurs, au coté du Nage-lieutenant qui,
surpris par larrivée impromptue du farfadet, dégaina une dague, et abandonna la
son mcantation.

« Mille excuses, je viens pour vous aider » pérora le farfadet en tirant une révérence.
Dans le méme geste, il avait récupéré son propre danseur qu'il invita a entamer une
danse de mort.

Pendant ce temps, Skaledur avait planté sa hache dans le dos d'un adversaire qui
reprenait son odieuse forme originale dans les spasmes de l'agonie. Le nain faisait
maintenant face a deux nouveaux drakoniens, du moins Uespérait-il. Lorsque l'un
d'eux fut pétrifie d’horreur et mourut de Uintérieur, le nain sut que ¢était l'oewrre de
son Eclipsiste de farfadet. Un bon coup de hache dans le second régla son affaire.
Un avantage décisif était pris, la fin du combat ne fut qu'une formalité.

Flintervention des saisonins leur avait valu un entretien avec le principal de [lca-
démie du jeune liewtenant. lls attendaient maintenant dans un salon d’un luxe a la
limite de U'obscénité — la République mercenaire avait toujours soigné le Crypto-
gramme-magicien. lls ne parlaient pas, conscients d’étre sans doute espionnés, et atten-
daient patiemment qu'on veuille bien les recevoir. Au bout de quelques longues
minutes, la porte s'ouvrit dans un crépitement d'étincelles. Ipsoum et Skaledur échan-
gerent un regard entendu — quelle idée de gacher lénergie d’'un danseur pour ouvrir
une porte et impressionner ses invités — se leverent difficilement de leurs fauteuils trop
profonds et se dirigérent vers le bureau du principal.

Ils décourrirent une piece plus somptueuse encore que la salle d’attente. Un vieil
homme y était assis sur un trone ancien, derriere un bureau couvert de livres et de
parchemins. Debout a coté de lui se tenait le lieutenant, la téte entourée d’un ban-
dage. Il venait sans doute de terminer son rapport.

« Messieurs les saisonins, jesserais fort curieux de savoir ce que vous faisiez a celte
heure de la nuit dans les rues de Sombreconge et ce qui me vaut de vous remercier
pour votre aide dans cette escarmouche. »

Ipsoum fit un pas en avant, indiquant d’'un signe discret a Skaleclur de ne pas l'in-
lerrompre.

«.Nous travaillons pour une organisation secrete de saisonins qui n‘apprécient guére
les, Automnins. Nous étions a la poursuite de ces drakoniens.

— Pourez-rous m'expliquer en quoi ceci nous concerne ?

— Nous avons recu des rapports alarmants concernant plusieurs cités de [Jar-
monde, sur lesquelles Uinfluence de lautomne se fait pesante. /A Lorgol, le port est nau-
séewx et le Souffre-jour s'est immobilisé, A Laedysse, [Arbre-roi est fané. Pour ne parler




que des voisins de la République. Nous avons de bonnes raisons de penser que
Sombreconge est sur la liste.

— Ce que vous dites est alarmant en effet. Nais quel rapport avec nos drakoniens?
— &h bien, nous craignons qu'ils ne soient les porteurs de Uinfluence néfaste de leur
Dame en votre belle cité. Nous voulions les empécher de se, comment dire... de se
répandre.

— Pourquoi s'en sont-ils pris a une simple patrouille ? Votre histoire n'a pas de sens.
— Sans doute pour prendre Uuniforme et Uapparence de vrais miliciens afin d'agir
plus aisément. Les drakoniens sont plus malins que les humains se plaisent a le croire.
A mon tour de poser des questions : arez-rous remarqué quelque influence autom-
nine en ville? »

Ca y est, Skaledur comprenait le coup de bluff d’Ipsoum. Néme si les rumeurs sur
Laedysse et Lorgol étaient tenaces, les deux saisonins n'en avaient aucune preuve.
En outre, ils ne poursuivaient absolument pas les drakoniens ; ils étaient tombés des-
sus par le plus grand des hasards. Mais les mensonges d’Ipsoum donnaient Uillu-
sion que la situation élait grave, qu'il en savait long et qu'il pourrait éventuellement
aider la ville si elle était en proie a lautomne. Le principal ainsi mis en confiance,
le farfadet attendait maintenant ses confessions. Nais le vieil homme hésitail.

« Il est clair que les rares plantes qui poussent sur notre cité subissent un automne
plus violent que d’habitude. Les vergers de la NMorneverte n'ont rien produit ces der-
niers jours.

— Ce peut n’étre qu'une coincidence. Rien de plus évident ? demanda le farfadet.

— L"humeur de la cité est morose, et on déplore un nombre inhabituel de suicides.
— Autre chose?

— Ouwi. Mais ce ne sont que des rumeuwrs. Des citoyens auraient vu des pixies dans
le bosquet de la Tétenoire.

— Ha, voici qui est typiquement automnin.

— Evidemment. Mais le plus curieux est qu'on a retrourédes bulbes cclos, cachés entre
les arbres. Comme si des pixies s’étaient développées dans la ville elle-méme.

— Fascinant. fe ver est dans la pomme. Ca ressemble a ce qui se passe dans les autres
cites. Rien d'autres? » -

Le principal se leva et rejoignit une fenétre ou il réfléchit longuement, le regard perdu
a lextérieur. fe sifflement de sa respiration était le seul son capable de couper le
silence. Finalement, il murmura « je crois que je peux vous faire confiance » et il fit
signe aux saisonins de le rejoindre.

Ja tour de [Acadeémie dominait les batiments de la Gracelaine, une des plus grandes
lamantines de la cité. Le quartier dormait paisiblement, a Uexception de quelques rares
fenétres brillant de léclat de chandelles insomniaques. Au-dela, les eaux du fleuve
miroitaient sous un beau clair de lune. Le cortege des lamantines indolentes y portait
les réves des Sombrecongeurs. Ipsoum et Skaledur restérent silenciewx, profitant du calme
de cette vision nocturne, appréehendant pour la premiére fois la cité dans son ensemble.
Le principal vint rompre leurs réveries en leur montrant l'aval du fleuve.




« Voyez les lamantines. Depuis quelque temps, elles sont mornes et manquent sin-
gulierement d'entrain. Ne sont-ce pas des caractéres que l'on préte habituellement aux
morganes et a [Automne?

— Bien sar, confirma Skaledur. Mais est-ce grave ?

— Tres. Elles n'ont plus la volonté de remonter le courant. Nos ordres sont restés sans
réaction. Pour ne rien vous cacher, le conseil des Mages craint qu'elles ne se laissent
deriver jusqu'a la mer.

— &talors ? N'avez-rous pas envie de naviguer sur les mers de [Harmonde ? demanda
Ipsoum avec une pointe d’'enthousiasme et d'ironie.

— Ce n'est pas drole. Un tel événement ne s'est jamais produit depuis la fondation
de la cité. Nous ne savons méme pas si les lamantines supportent l'eau salée, ou si
elles n’auront pas des velléités dexplorer les fonds qui s'offriront a elles. Pour tout
vous dire, Sombreconge pourrait bien étre rayée de la carte d’ici peu. »

Un silence pesant envahit la piece. Il était évident que Sombregonge vivait un automne
des plus coriaces. Tout comme Lorgol, Laedysse et sans doute neuf autres cités d'im-
portance, la cité flottante était insidieusement envahie par les forces du Déclin.

Pour le plus grand malheur d’Ipsoum et de Skaledur, la crainte du Conseil des
Décans se confirmait: les gdimes des Villes avaient échoué dans le giron de [Au-
tomne...

Cette nouvelle est la septieme d'un cycle développé sur I'ensemble des suppléments
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nEvoduction

Le premier chapitre, Automne et Har-
monde, vous décrit la facon dont les habi-
tants des Royaumes crépusculaires
considerent la saison maudite. Vous y décou-
vrirez les traditions et légendes se prétant a
l'automne et a la malédiction qui I'accom-

pagne.

Le deuxieme chapitre, Songe d’une nuit
d’automne vous rapporte un document de
la plus haute importance: la transcription
d'un réve que font certains Automnins. Vous
y découvrirez I'histoire de la saison mau-
dite telle que I'a percue I'’Automne. Doit-on
y voir le signe d'une connivence entre I'Au-
tomne et Janus? Toujours est-il que tous
les Automnins ayant fait ce réve se sont vus
Inspirés avant l'automne suivant.

hers Inspires,

Les Automnins sont les maudits de I'Har-
monde. lls ont eté depouillés de la majeure
partie de leur saison, marques par la défaite
et se sont vendus au Masque. Humains et
saisonins font front commun pour se prote-
ger de leurs déprédations et pourtant, quoi
qu'ils fassent, l'automne vient toujours,
apportant avec lui tourment et décrepitude.

Ce Codex pour AGONE vous propose de
partir a la découverte des Automnins et de
leur Saison, et surtout, de jouer un person-
nage issu de ['un de ces Décans maudits.

Le troisieme chapitre introduit Les Enfants
de ’Automne dans le jeu AGONE grice au
rapport d'un représentant des drakoniens
au Conseil des Décans: Squalmis. Cet article
se conclut par les caractéristiques utiles a la
création d’'un tel saisonin.

Les trois chapitres suivants vous proposent
les trois Codex des saisonins manquant a
AGONE : ceux des Décans maudits. Avec eux
s'ouvre la possibilité d'interpréter un membre
de I'un des peuples de 'Automne.

Convaincus? Alors tournez la page et entrez
dans un monde d’or et de jais, une saison ot
la brume et les feuilles mortes dissimulent
fourberies et dangers. automne est arrive,
le vent souffle et la danse commence...




Les Automnins formant une société rejetée de 'Harmonde, ils ont garde une part plus impor-
tante de leur culture ancestrale que la majeure partie des saisonins. Ceci transparait dans
leur vocabulaire et dans les termes qu'ils utilisent. L

Ancétre: dragon lié a une tribu drakonienne.

Albandisse: premiére cité humaine, batie aux temps de la genése. Albandisse fut capturée par
les morganes et devint le siége de leur civilisation. Elle est aujourd’hui le repaire du Haut Diable

Vitrance et de ses enfants.

Antélumie : magie secréte des morganes, basée sur la manipulation de la lumiére et des sentiments.
Chaire des Damnés: conseil dirigeant de 'Automne, instauré par [e Masque. Fondée sur le
modéle d'une société secrete, cette orgamsauon s'oppose aux efforts du Conseil des Décans.
Charme: sortilége d'Antélumie. w

Connivence Impériale des Saisons: acte préparant I'Eclipse par lequel les Automnins et le
Masque réussirent a imposer le retrait des saisonins dans leurs foréts et leur non-intervention
dans le Crépuscule.

Déclin: philosophie de I'Automne, déclinée en maintes théories et voies. Le principe fonda-
mental du Déclin est que rien n'est éternel, et que I'entropie emporte toute chose.

Ecaille: code de 'honneur drakonien.

Effluve serpentin: odeur particuliére que seuls les drakoniens peuvent percevoir.

Essaim: unité familiale pixie.

Haruspice : Démon chasseur de premier Cercle au service du Haut Diable Vitrance. Par exten-
sion, appliqué a tous les enfants de Vitrance.

Inspiratrice (ou grand-meére) : femme ou saisonine aimée d'un dragon — appelé grand—pére
— et qui lui permet de couver les ceufs de drakoniens. w
Invisible Couronne: Roi de Automne, né au début des Guerres des Décans.

Main de I'Automne: influence néfaste de la Dame qui met les Automnins a genoux devant le
Masque.

Masquard: créature du Masque. Par extension, nom donné aux humains par les Automnins —
dans ce cas, ce mot ne prend pas de capital.

Nostalgie: maladie frappant les morganes trop atteintes par la Ténébre et les poussant a cher-
cher la mort en la cité d'Albandisse.

Nef charnelle: Iégende urbaine automnine. Un vaisseau fait d'os, aux voiles de peau, qui écu-
merait les cotes de 'Harmonde a la recherche d'Automnins pour les perdre en mer. i
Ondoyance: magie éolienne pixie, aussi nommeée éomancie. Cet art permet de suivre la tr@ce ki
des vents de demain et de deviner le futur grace a eux. Une pixie puissante peut méme lire les |
vents d’hier ou changegle futur.

Outranceleur: adepte de la voie perfide de la métamorphose.

Poucet: le Décan défunt. Ancien Décan du Printemps, les poucets furent décimés au cours des
Guerres des Décans et remplacés par les farfadets (cf. Le Codex des lutins et Le Codex des far-
fadets).

Profanitas: magie sanglante des drakoniens permettant [utilisation du Décorum de I'Automne
aux non-Inspirés. {
Sybille ondoyante, éomancienne: pixie pratiquant [Ondoyance.

Tectone: prétre drakonien vénérant le premier dragon.

Vespéride: prétre drakonien vénérant Automne.

Vitrance: Haut Diable de la Possession. Pére spirituel des morganes.
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hers I nspirés,

Lorsque arrive Ja f;'n du mois du
centaure et que les cultures sont
engrangées, I’Harmonde semble
sombrer dans une torpeur malsaine.
FPartout, les gens se terrent chez eux et
essayent de sortir le moins possible.
Cest le début du mois le plus ]ong car
fe p/us craint, celui de I'automne.

Pour les peup/es de 'Harmonde, c'est
la saison maudite o les cllamps sont
parcourus de tempétes et de créatures
malsaines. I ne viendrait @ personne
l'idée d’entreprendre quoi que ce soit de
nouveau penc{ant ce mois terr:'He,' ce
serait prendre le risque d attirer le
désastre sur sa personne et ses
proclzes. Lautomne est la saison de la
peur. 1] est la saison de I'ennui.

Coutumes
crepusculaives

Etant donné leur opposition millénaire
aux Automnins, il n’est pas étonnant que
les saisonins gardent une approche diffé-
rente de l'automne que les communautés
humaines ou ils sont implantés. A I'ap-
proche de I'automne, les saisonins devien-
nent vigilants. lls savent que les Automnins
profitent de leur saison tutélaire pour por-
ter le malheur sur 'Harmonde, aussi se
préparent-ils a tenter de limiter leurs dépré-
dations. Dans les Parages, les clans de géants
placent des patrouilles dans les cols lypha-
nien qui jouxtent les acces des Monts Dra-
koniens. En République mercenaire, les
ogres font des battues dans les bois en
cherchant les essaims de pixies qui les par-
courent. Les ogres esperent ainsi couper




I'effort automnin en brisant son réseau de
communications. Dans toutes les grandes
villes de I'Harmonde, les farfadets traquent
les drakoniens et les morganes. Certains
vont méme jusqu’a les faire accuser de
crimes imaginaires pour les empécher de
nuire. Pour la majorité des.Décans, I'au-
tomne est une période de guerre secrete,
une lutte contre le temps avec pour but de
tenir trente jours.

Les hommes sont souvent affectés par
les exces des saisonins. Mais ils n‘ont pas
les mémes préjugés que les autres peuples
en ce qui concerne les Automnins. Leur
mémoire est plus courte et leur tolérance
plus grande. Quoi qu'il en soit, les réactions
different selon les Royaumes crépuscu-
laires.

LEsS COMMUNES PRINCIERES

Dans les cités princéennes, I'automne est
ironiquement la période la plus calme de
I'année. Tout courtisan sait en effet qu'une
intrigue commencée a cette époque attire
sur soi I'attention des forces du désordre,
devant lesquels les plans les mieux élabo-
rés s'effondrent. Les courtisans et les sei-
gneurs trouvent donc plus sages de profiter
de ce répit pour consolider leurs positions
et faire le décompte de ce que les récoltes
de I'été leur ont rapporté. Pour les princes,
I'automne n’est pas une période favorable
a l'action, mais c’est le moment des fétes
ou les ennemis se retrouvent pour s'ob-
server et planifier les intrigues qui les réuni-
ront des le retour de la saison froide.

Une antique légende relate que la révo-
lution des esclaves qui renversa I'Empire du
Septentrion échoua parce que son meneur
était né en automne et qu'il ne pouvait
que détruire et non régner. Il fut assassiné
dans le plus grand secret, mais encore

aujourd’hui ses fideles conseillers hante-
raient les plaines entre les cités en mur-
murant les secrets du pouvoir a qui veut
bien les écouter. Cette superstition
contraint de nombreux princes a loger
leurs serviteurs a 'approche de I'automne,
par peur d'étre renversés.

LA LYPHANE

Dans la steppe, le mois d’automne est
celui des conseils de tribus. Les guerres
sont suspendues et les négociations peu-
vent se tenir. Gare a celui qui profitera de
cette paix éphémere pour tenter une mau-
vaise action, car les clans veillent aux tra-
ditions. Le contrevenant serait banni avec
ses alliés dans les plaines glaciales sans le
secours de sa tribu. En automne, alors que
les vents soufflent sans relache dans les
vallées lyphaniennes, les anthropophages
du mont Loulan errent en meute. Nul ne
sait ce que ces goules recherchent, mais
leurs expéditions laissent toujours derriere
elles des corps démembrés et grignotés,
des os accrochés aux branches et taillés
afin que le vent y joue une funeste mélo-
die. Les Lyphaniens enseignent a leurs
jeunes le sens du mot honneur grace a
cette musique triste, qu'ils nomment « le
chant des traitres ».

LES PARAGES

Sur la terre des guerriers, le funeste
automne impressionne peu les Paragéens.
Des la fin de I'été, ceux-ci se préparent au
combat car il est coutumier que les dra-
koniens lancent des offensives depuis leurs
hautes montagnes a cette saison. Les Para-
géens doivent alors étre préts a défendre
leurs femmes et leurs enfants. C'est une
période de peurs et de hauts faits. Le soir
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venu, les guerriers et leurs familles se
réunissent aupres des anciens pour s’en-
tendre compter les légendes d’autrefois et
se donner chaud au cceur,

Une de ces histoires relate comment
Morkh lui-méme aurait été courtisé par
une femme rousse sortie d'un arbre pourri,
la mere des reptiles, et comment celle-ci,
outrée par la froideur du dieu des batailles,
aurait envoyé son fils venger son honneur.
Morkh tua le reptile et dévora son ceil droit
avant de déraciner l'arbre et de le jeter a
la mer. Depuis ce temps-la les drakoniens
harcelent les Paragéens, vengeant la dispa-
rition de leur mere en enlevant les femmes
humaines.

L”ENCLAVE BOUCANIERE

Les boucaniers aiment-ils 'automne?
Force est d'avouer que non. C'est le
moment ou les cieux se couvrent et ou
éclatent les tempétes tropicales. Les capi-
taines qui osent prendre la mer a cette
époque sont considérés comme des tétes
brulées et des fous, préts a tout pour un
profit. Mais, dans I'Enclave boucaniere, on
les respecte pour cela. Ceux qui reviennent
de ces expéditions sont craints car ils sont
soupconnés d’avoir pactisé avec les enfants
de la tempéte: on dit d'eux qu'ils ont acheté
leur chance dans le sang de leurs victimes
et qu'ils se sont éloignés de 'idéal bouca-
nier. Malgré cette réputation, ces hommes
sont recherchés pour les histoires qu'ils
racontent: des histoires extraordinaires de
vaisseaux fantomes surgissant des mers,
de voiles noires et de sirenes écarlates.
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L"EMPIRE DE KESHE

L'automne est la saison des vents et en
particulier du simoun. Ce vent briilant
ravage le pays du nord au sud. Il contraint
les caravanes a faire halte. Seuls les fous se
risquent en son sein car, outre sa force et
son rythme soutenu, il change l'agence-
ment des dunes sur son passage et emporte
les malheureux. Faire face au simoun, c’est
se retrouver dans un paysage inconnu sans
la moindre notion de sa direction et de la
distance parcourue.

Une croyance keshite veut que I'esprit des
victimes du simoun vive a jamais dans ce
souffle de vent sous la forme de gros oiseaux
blancs. Ceux-ci seraient les porteurs du
simoun et le dirigeraient de leurs ailes puis-
santes vers les batiments afin de se venger
du bonheur des vivants. Pour apaiser les
esprits, il est coutume que les jeunes filles
sacrifient les plus faibles de leurs animaux
au premier jour d'automne et abandon-
nent les carcasses a l'entrée des campements.

LES TERRES VEUVES

Les Carmes se moquent de 'automne. De
leurs Tours noires, les méduses exhortent
leurs sujets a ne pas tenir compte de la
saison maudite et a vaquer a leurs occu-
pations comme si de rien n’était, sous la
protection des arcanes hivernaux. Méme les
rebelles les plus virulents sont reconnais-
sants aux méduses de cette protection car
tous craignent le moment ot les feuilles
tombent. Lautomne est également la sai-
son de la grande battue, lorsque les che-
valiers écument la lande pour le compte de
leurs maitresses, a la recherche de campe-
ments pixies ou drakoniens. Selon le résul-
tat de cette chasse, les devineresses méduses
prononcent I’année favorable ou non.




LA MARCHE MODEHENNE

il est un pays qui craint 'automne, c’est
bien la Marche modéhenne. Car les druides
se souviennent. lls savent combien cette Sai-
son a meurtri 'Harmonde par sa trahison
et son alliance aux forces de la nuit. Ils
savent combien I'Harmonde souffre de la
perte de I'une de ses enfants. Lautomne
modéhen est la saison des larmes, lorsque
la terre pleure et que ses larmes engen-
drent la pluie. Lorsque son sang remonte
I'écorce des arbres et rougit leurs feuilles.
En cette saison, les Modéhens restent
proches les uns des autres. 1l est coutume
de se faire des cadeaux et de visiter ses
proches. L'automne est la saison de la tris-
tesse, et chacun la conjure par des réjouis-
sances en famille, loin des monstres qui
errent dans la lande.

LA REPUBLIQUE MERCENAIRE

Les Mercerins sont pragmatiques. L'au-
tomne est une saison boudée par les autres
nations, dont les habitants se cantonnent
a linactivité. Les Mercerins en profitent
donc pour déplacer leurs troupes, deman-
der des permissions et retrouver les leurs
ou accomplir tout ce que les autres sai-
sons ne leur laissent pas le loisir de faire.
Somme toute, les Mercerins sont les seuls
a aimer l'automne... autant que faire se
peut. Quelques-uns ont récemment remar-
queé une recrudescence des problemes liés
aux Automnins et au Pestemétal.

L’URGUEMAND

Lorsque vient I'automne, les Urguemands
ne sortent plus de chez eux. La tradition
veut en effet que cette saison soit celle ot
les ames des défunts sans repos errenta la
surface de 'Harmonde pour glaner dans

les champs ce que les cultivateurs auront
oublié ou abandonné au cours des mois-
sons d’été. De fait, les seuls a oser se dépla-
cer sont les messagers du Premier Baron et
les bandits poussés au meurtre par le faible
nombre de voyageurs.

La campagne urguemande est bien
sinistre en automne, surmontée d'un ciel
gris et battue par les vents et les tempeétes.
C'est également une période de tromperie
ol les épouvantails sont censés prendre
vie et effrayer les humains comme ceux-ci
effraient les oiseaux.

LA JANRENIE

Pour I'essentiel, les croyances janréniennes
se confondent avec celles d'urguemand,
du moins en ce qui concerne |'ancien
régime. Avec la Révolte des femmes, I'au-
tomne commence a transparaitre sous un
jour nouveau. Sans les préparatifs autom-
nins et le manque de messagers en ces
temps froids, la révolution aurait pu étre
écrasée bien plus facilement par les vieux
seigneurs. La féte nationale janrénienne a
méme maintenant lieu au milieu de 'au-
tomne — au grand désespoir des saisonins
janréniens. De la a y voir I'influence de la
Sororité de Ranne (cf. Le Codex des
méduses)...

LA PROVINCE LITURGIQUE

Le code liturge est tres clair sur l'au-
tomne. Il est dit dans le Saint Livre que
« |'automne est la saison du recueillement.
A cette époque, les ames des pécheurs et
des infideles paraissent aux vivants pour
demander leur pardon et les engager a
suivre le chemin de la Foi. Il faurt les
plaindre, mais ne leur accorder nul pardon
car ils ne peuvent pas étre pardonnés dans




la mort des fautes de leur vie. »

A la fin de la premiere semaine d'au-
tomne commence le grand festival litur-
gique. Les prétres des différents ordres
envoient leurs représentants a Neuvene
pour célébrer cet événement. Ceci est I'oc-
casion d'un pelerinage vers les reliques. La
plupart des Liturges font ce voyage tradi-
tionnel au moins une fois dans leur vie.
Pour ceux qui restent dans leurs villages,
c’estl'occasion d'une grande féte au cours
de laquelle enfants et adulres se déguisent
pour se faire peur, traditionnellement avec
des masques de branches, de boue et de
feuilles. Cette féte a été récemment l'oc-
casion de pogroms a I’encontre de saiso-
nins.

ABYME

Le voyageur moyen ne verra pas les traces
de 'automne en Abyme. La cité garde son
cosmopolitisme a travers toute la saison et
seuls certains facteurs pourraient faire pen-
ser que le mauvais temps est présent dans
I'Harmonde : un plus grand nombre d'Au-
tomnins dans les rues, une recrudescence
des activités de Maraude, des pluies plus
fréquentes qu'a I'accoutumée... Rien de
bien excitant donc dans une ville par
ailleurs si étrange. Et pourtant, I'automne
abymois a de quoi étonner le voyageur
perspicace. Il dure en effet aussi longtemps
que les trois autres saisons (cf. p. 16).

Les Automnins

dans FHarmonde

* En regle générale, seules les morganes
sont acceptées dans les Royaumes crépus-
culaires. Leurs charmes et leur beauté leur
ouvrent en grand les portes de la haute
société. Elles savent en jouer pour intro-
duire leurs freres drakoniens métamor-
phosés a la cour ou pour demander des
faveurs qui seront a méme d’infirmer les
positions des saisonins.

* Les drakoniens sont considérés
comme ennemis de I'humanité dans la
majeure partie de I'Harmonde, mais en
particulier dans les territoires jouxtant les
hautes montagnes. On ne peut que blaimer
les drakoniens pour ces a priori. Leurs
méthodes de reproduction frappent de ter-
reur leurs voisins humains, de méme que
les raids qu’ils organisent fréquemment.
Hélas peu d’humains savent que les dra-
koniens sont métamorphes. Beaucoup de
drakoniens vivent dans la société humaine,
la plupart d’entre eux au service du
Masque. Avec cette capacité, et leur don de
gémellité, les drakoniens sont les espions
parfaits, l'ennemi intérieur.

* Les pixies enfin sont plus considérées
comme une nuisance que comme des
ennemies. Les caravanes parcourent |'Har-
monde et les Royaumes crépusculaires sans
étre inquiétées, protégeés de I'aura de peur
et de dégoiit qui les entourent. En public,
les humains disent des pixies qu'elles sont
voleuses, menteuses, qu'elles enlevent les
enfants et portent des maladies. Pourtant,
quand personne ne les observe, nombreux




sont ceux qui se glissent vers les feux de joie | des pixies, mais on ne les trompe jamais,
des essaims pour quémander un philtre | car la malédiction de la Dame guette celui
d’amour ou une prédiction. On profite | qui floue I'une d’entre elles.

LAUTOMNE ABYMOIS

« Mes enfants,

Jai passé une année en Abyme pour y étudier I'écoulement du temps. Aussi étrange que
cela puisse paraitre, je vous assure que [automne y dure ses trois mois, comme toutes les autres
saisons. En discutant avec des voyageurs entrant en Abyme, j'ai pu constater que ces trois
mois commencent et terminent en méme temps que le mois d'automne que nous connais-
sons partout ailleurs. Dés lors, je ne peux qu'admettre que le temps s'‘écoule moins vite en
Abyme que dans le reste de [[Harmonde. Pour étre plus précise, je crois que c'est plutot ['au-
tomne de I'Harmonde qui passe plus vite, et ce depuis I'Eclipse. Pour une raison qui m'échappe,
Janus semble ne pas avoir eu d'emprise sur Abyme.

Bien, trois jours d'automne abymois correspondent donc a une journée dans 'Harmonde.
Ce qui est extrémement troublant, c’est qu'aucun des voyageurs que j'ai interrogés n'a observe
de changement d’heure & son entrée en Abyme. La nuit reste [a nuit, e jour reste le jour. Le
temps ne peut donc passer continiiment entre ces deux « chronospheres ». Tout se passe
comme si le jour de [Harmonde avait trois répliques en Abyme: un voyageur donné surgit
certes a la méme heure mais au hasard — j'ai bien dit au hasard — dans une de ces trois repré-
sentations journaliéres. Ceci serait fort chaotique si les membres d'un méme groupe pouvaient
étre séparés. [l semble que ce ne soit pas le cas, et que des personnes entrant en méme temps
en Abyme, y entrent... en méme temps!

En revanche, ce n'est pas vrai pour des groupes voyageant a bonne distance. [l m'a été donné
de voir un effet des plus cocasses de cette particularité temporelle. Par un beau jour d'au-
tomne, je vis débarquer une troupe de Liturges fous furieux, pourchassant une bande de
lutins qui maraudaient sur leurs terres et venaient trouver refuge en Abyme. Pendant des heures,
ils remuérent en vain tout le cadrant a la recherche des malheureux saisonins. .. qui narri-
verent en ville que deux jours plus tard. Etonnant, non? & s

Pour la prochaine fois, vous tacherez d'imaginer d'autres paradoxes !emporeis qui pour- ;
raient surgir de ['automne abymois. Vous réfléchirez en particulier a la possibilité de se croi-
ser soi-méme en entrant et en sortant plusieurs fois de [a cité. Je veux un rouleau de parchemin
rempli par personne.

Avant que la cloche ne sonne, je dois encore vous informer que, bien que Tautomne diﬂ'!
trois mois en Abyme, ses habitants€or ntinuent de parler du mois d'automne et n'emploient
pas les anciens noms qui, du reste, ne nous sont pas completement connus. Je sais qu'un des
mois automnaux d’'avant la Flambo : se nommait le mois du Dragon. En Abyme, jai :
entendu une pixie murmurer le nom de mois de la Chimere mais je n'ai aucune certitude
sur ce quelle avang:ait Quant au troisiéme mois, je n'ai aucune idée de ce qu'il pouvait étre.

Bien, la legon est terminée et je dirai en conclusion que si un jour vous étes en retard pour
rendre votre thése, vous feriez bien de passer un automne en Abyme ! »

Dame Illuselle,

Fée noire,

Professeur émérite au Hai Shul,
Harmoniste de la Geste




her ami,

Comme nous, tu es Automnin et tu
portes la Flamme. Comme nous, tu as
fait ce réve étrange et pénétrant, dans
lequel ta Dame semblait te parler. Ce réve
dans /eque’ elle t’expfiquait sa vision de

I'Harmonde et de son histoire. Ce songe
qui te révéla des secrets que nul autre que
nous ne connait sur I'Harmonde.
Ce réve, tel que je l'ai fait le jour de mes
seize ans, je l'ai retranscrit dans ces
3 ~ feuillets. 1 est semblable au tien. J'y ai
ajouté que/ques intitulés pour que tu ty
retrouves, et quefques commentaires,
g]anés icl ou id, pour tenter d’éclaircir les
passages ot notre Dame est restée
S On c mystérieuse. Ils t'aideront a comprendre.
Notre Dame rouge m est apparue une
nuit, sortant d'un broui/fara’, nimbée de
poussiére d'étoiles, belle & te donner envie
, ’ de vivre, triste a te donner envie de
mourir. Telles ﬁxrent ses paro/es : “Mon
enfanf, je n'ai que cette nuit pour te dire
ce que jai a te dire. Ecoute-moi bien car

mes réveils sont rares et je ne pourrai
jamais plus venir visiter tes réves. Je vais

te conter mon histoire et celle de ton
mona’e, de ma naissance @ ma mort” ».
Genese

« Lorsque nous naquimes, mes soeurs et
“+_moi, 'Harmonde était déja le théatre des
Eternels. Nous n’étions pas les premieres

a arpenter la terre, et nous comprimes
rapidement quelles étaient les forces déja

en présence. Les Muses, premieres nées,
avaient enfanté Janus, le juge. Le Masque,
I'égal et I'adversaire des Muses, était le pere

de Diurne et de Noxe, les freres ennemis

du jour et de la nuit. Ces deux jumeaux




étaient rebelles a I'autorité de leur pere et
ils s’en étaient remis a Janus pour se par-
tager 'Harmonde. Et Janus avait énoncé sa
premiere Sentence, fixant l'alternance du
jour et de la nuit, créant ainsi le temps, ce
temps qui passe inexorablement et qui
nous marqua a jamais mes sceurs et moi-
méme. C'est dans ce temps que nous fimes
notre apparition.

LA NAISSANCE

DE LA DAME ROUGE

« Bien entendu, nous ne saurons jamais
rien de la naissance de notre Dame. Mais
nous aimons a penser qu'elle s'est dérou-
Iée telle que le décrit la poétesse Artémis

~de Panégyre, illustre Harmoniste de la
Flamboyance qui s'est peut-étre rendue
témoin de [instant sacré, grace a son
immense talent pour la Geste: [...] apres
le passage de la Reine estivale et de son cor-
tege, un silence tomba sur les plaines. Au
milieu des gridulat:ons des insectes et des
miroitements de chaleur, une brise se leva.
Un vent d'abord petit samplifia et vint jouer :
dans les branches des arbres. Au contact de
ce souffle tiéde, les feuilles commencérent
par rougir, puis se détachérent pour se
joindre & ce qui était devenu un tourbillon
joyeux. Pendant un temps, les feuilles exé-
cutérent des pas de danse désordonnés.
Petit a petit, elles formérent un ballet
furieux, au milieu duquel finit par appa—_
raitre une silhouette. Y .'-*‘

Par respect, le vent se calma, et vint cares-
ser les cheveux roux deﬂla belle. I] [a déposa
‘doucement sur le sol, daﬁs une cascade de
feuilles mortes. La troisieme Dame ouvrit
alors des yeux noisette, et la nature retint
son souffle. La oil la premiére était joie et
exubérance, ot la seconde était fureur et
emportement, la troisiéme n'était que calme
et tristesse. En elle se lisait une mélancolie
profonde et elle pleurait a Iavance
heurs que pourrait connal‘tre un ]o j
monde. [...] »

En sortant de nos chrysalides soyeuses,
encore nimbées de poussiere d'étoiles,
nous ne savions rien des autres Eternels
et les premiers étres que nous rencon-
trames furent leurs enfants: les Excellences
et les Merveilles, filles des muses, et les
masquards, fils du Masque, ceux-la mémes
que tu nommes aujourd’hui hommes.

LES CULTES MASQUARDS

La premiere a sortir du néant fut ma
sceur aux verts atours, la Dame du Prin-
temps. A peine née, ses pas la conduisirent
vers les masquards qui vivaient alors
comme des animaux sauvages. Belle, sociale
et joyeuse, elle incarna la volonté de
connaitre, de rencontrer et de créer. Aux
mortels, elle fit don de I'art de cultiver la
terre et le printemps recouvrit 'Harmonde.
Grace a elle, les hommes commencerent a
travailler ensemble et a apprivoiser I'Har-
monde. Satisfaite de son enseignement,
elle se fit 'ambassadrice des Saisons,
annoncant la venue de ses sceurs.

Vint alors I'Eté. Comme une armée en
marche, elle envahit les terres du Prin-
temps. La ot sa robe se posait, les hommes
se sentaient pleins d'une énergie nouvelle
et de la volonté de la dépenser. lls |'utili-
serent d’abord pour récolter les fruits du
printemps. Mais une fois que leurs gre-
niers furent bien remplis, leur énergie se
mua en violence. Pour la premiere fois, les
masquards s'affronterent, pour le plus
grand ravissement de leur créateur. Cette
premiere guerre des mortels fut aussi san-
glante qu'elle fut courte. Alors qu’elle pre-
nait fin, I'Harmonde était inondé de sang.

C'est alors que je vis le jour, née de la las-
situde des combats et des pleurs des vain-
cus. Mon premier souvenir est celui d'un
champ de bataille jonché de cadavres et bai-



gné de sang. Je décidai d'arpenter I'Har-
monde pour calmer la fureur de ma sceur
estivale. Partout ou j'allais, les combats
cessaient. Les hommes se rendaient compte
de leurs erreurs et pleuraient leur mal-
heur. Ce fut mon cadeau aux mortels: les
larmes pour remplacer le sang. Les tor-
rents salés eurent tot fait de nourrir la
terre et de la laver de sa douleur.

Mais moi aussi, je devais étre chassée par
une de mes sceurs. Dans le calme qui suivit

La derniere des Dames offrit aux hommes
le talent de la mémoire, afin que nul n‘ou-
blie la premiere des guerres. Des chroniques
furent écrites, et les masquards y reconnu-
rent les dons que nous leur avions faits, mes
sceurs et moi. Des cultes nous furent dédiés,
pour notre plus grand bonheur.

Ce n’était pas du gotit du Maitre du Sem-
blant. Nous lui volions ses enfants. Il char-
gea ses Scribes occultants de cacher les
chroniques des saisons, et il interdit aux

mon passage, |'hiver recouvrit 'Harmonde. | communautés humaines de traiter avec

DES SCRIBES OCCULTANTS ET DE LA PREMIERE GUERRE

« Qui sont ces Scribes occultants auxquels notre Dame fait référence? ,

Humains et saisonins ignorent leur existence. Seuls quelques érudits automnins s&vam qu’ils
furent les archivistes de la vérité masquée. En fidéles agents du Maitre du Semblant, 1I§§d1
geaient des archives pour son usage personnel. A l'aube des temps, les masquards ne savaient
ni lire ni écrire et ces Archives occultées seraient ai _ji Iﬂ seule trace de la préhistoire de I'Har-
monde.

Malheureusement, des légendes affirment que l'ordre secret fut exterminé peu avant le
commencement des Guerres des Décans, et que leur forteresse de coraux fut engloutie dans
la mer, avec toutes les archives. Grice a notre réve, nous sommes peut-étre les seuls a savoir
que les Saisons commencérent leur existence en faisant des dons aux humains, bien avant
de nous donner naissance. D'aprés ce que nous dit notre Dame, il semble méme que les
sceurs se succédérent, se chassant 'une l'autre, et tachérent de briller aux yeux des humains
pour quiils les adorent. Je qualifierai volontiers ce moment caché de notre histoire de pre-
miére Guerre des Décans.

Or, pour la plupart des saisonins, les Guerres des Décans sont fondatrices. Les affrontements
entre les différents peuples prennent dans leur culture un état de définition de leur identité.
Imaginez le choc que ce serait pour eux de savoir que les Saisons s'affrontaient déja avant
leur naissance, et que les enjeux n'en étaient autres que de fonder des cultes salsonins parmi -
les humains. i

Bien entendu, un tel combat était par essence voué a ['échec. Les humams étaient les fidéles
émanations du Masque. Mais nous pouvons imaginer que ce dernier fit Q‘tand profit des
connaissances qu'apportérent les Dames a ses enfants. De Ia a penser que l'apparition des Dames
était prévue, si ce n'est souhaitée, par le Maitre du Semblant, il n'y a qu'un pas que
rais pas franchir. Seules les Archives occultées pourra:enttépondre a cette qu De
la disparition desdites chroniques prend une toute autre signification. D'autant que ¢ "‘Masgue
n'avait plus besoin d'archivistes aprés le passage des Dames. ue [Hiver avait donné la
mémoire — je pense qu'il s'agit en vérité de I'écriture — aux hurm fl
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nous ou de nous vouer une quelconque
vénération. Mes sceurs et moi nous ren-
contrdmes pour constater que nous étions
trahies, et nous nous séparimes pour nous
consacrer aux quelques cultes renégats qui
nous révéraient encore. Tres vite, nous com-
primes que nous étions désormais seules,
que les enfants des autres Eternels ne nous
aimeraient jamais.

Mais dans sa solitude infinie, ma sceur
premiere, la Dame du Printemps, eut I'idée
magnifique d’engendrer ses propres
enfants. »

CREATION DES SAISONINS

« Sapprochant du Primarbre de l'an-
tique forét d’Ebene, la Vierge des Fleurs fit
naitre ses enfants. Fidele a sa nature géné-
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reuse, elle nous fit porter la bonne nou-
velle. Si nous ne pouvions pas obtenir
I'amour des humains, nous pouvions don-
ner naissance a notre propre progéniture.
La Reine des Batailles donna naissance aux
géants, puis choisit de trouver des parrains
influents pour ses enfants suivants. Par res-
pect pour les Eternels du jour et de la nuit,
elle consacra la race ogre a Diurne et celle
des minotaures a Noxe. La Demoiselle des
Neiges choisit les matériaux les plus endu-
rants pour créer nains et fées noires, deux
races vouées a la connaissance. Puis elle
créa les méduses.

Quant a moi, laissez-moi vous conter,
mes enfants, comment je vous mis au
monde. »




NAISSANCE DES AUTOMNINS

Ennui

« Je me sentais seule. Ma sceur du prin-
temps était accaparée par sa tache, chaque
bourgeon était pour elle un émerveille-
ment constant. Ma sceur de I'été fourbis-
sait déja ses armées, et répétait a leur coté
les pas de la danse de la mort. Ma sceur
de I'hiver értait perdue dans ses pensées,
méditant la forme que prendraient ses
enfants. J'étais seule, et cette solitude se
méla au désespoir pour faire naitre I'En-
nui.

Afin de combattre I'Ennui, je décidai moi
aussi de donner naissance. Je pris un peu
de terre et la modelai pour essayer de fabri-
quer un étre issu de mon essence. Je ne vou-
lais prendre modele sur les enfants de mes
sceurs, et je tentai de reproduire la forme
d’un humain. Hélas, la terre était seche. Ses
grains fuyaient entre mes doigts, et
m'échappaient a tout moment.

Je réfléchis quelque temps au probleme
et trouvai une solution. Si la terre était
seche, il me suffisait de 'humidifier. Je
sortis une épingle rouillée de mes cheveux
et m'entaillai le majeur. Je mélai mon sang
a la terre, et me mis a modeler un mas-
quard.

Lorsque jeus fini la statuette, je consta-
tai avec stupeur qu'elle avait coulé et ne pré-
sentait plus que des traits difformes. Ma
nature venait de transparaitre et de se révé-
ler a moi: j'étais le vecteur du changement
et du déclin. Nourrie de mon essence, la
terre était devenue fertile, mais changeante
et chaotique. Jamais un étre vivant ne pour-
rait naitre d'une substance aussi instable.

Je me plongeai a nouveau dans la
contemplation de mes pensées. Déja I'En-
nui tentait de me distraire, mais je |'écar-
tai d'un geste et me consacrai a l'ouvrage.

A

Je compris que la stabilité n’était pas de
mon essence et que j'avais besoin d'une
aide extérieure pour l'obtenir. J'ai pensé
appeler mes sceurs, mais elles étaient absor-
bées dans leurs créations et semblaient y
avoir réussi. J'eus alors une autre idée.

Je me rendis dans le Berceau, pres du
chéne d’Ebene, afin d'y rencontrer son gar-
dien, le dragon Elbrémius. Elbrémius était
le premier des dragons, la premiere des
Excellences, et son souffle était le reflet du
feu intérieur des Muses. Je présentai ma
requéte au fier reptile. Je voulais qu'il crache
ses flammes sur mes statuettes d’argile
afin qu’elles se figent et que la vie puisse
les habiter avant qu'elles ne perdent leur
intégrité. Le dragon accepta, mais il me
demanda une faveur. Lui et les siens ne
pouvaient engendrer et il souhaita que les
créatures a naitre soient les enfants des
dragons autant que de I'Automne. Je lui
donnai donc des statues dont I'apparence
s'inspirait de celle des grands reptiles. La
flamme d’Elbrémius leur donna forme et
cohérence. Telles furent les circonstances de
votre naissance, mes premiers enfants, mes
chers drakoniens. Avec votre pere, nous
nous recueillimes sur votre berceau. »

Douleur

« J'avais chassé I'Ennui et je sentis la joie
m’envahir. Je regardai autour de moi et
vis que la nature se parait de mes couleurs.
Les arbres me faisaient honneur en rou-
gissant leur feuillage et tentaient d’épargner
le contact du sol a mes pieds délicats en y
déposant leurs feuilles. Joyeuse comme
jamais je ne l'avais été, j’entamai une danse
gracieuse. Le vent était mon cavalier et il
m’entraina dans une ronde folle qui me fit
traverser |'Harmonde de parten part. Dans
les champs, les fragiles humains virent leurs
cultures arriver a maturité trop tot, voire




pourrir a méme le pied. Je ne me rendais
pas compte du mal que je leur faisais, et
toujours je dansais.

Epuisée, je revins dans les montagnes de
mes enfants chéris, afin de partager ma
joie avec eux. Quelle ne fut pas ma stupeur
de voir les cavernes dévastées, les drako-
niens massacres...

Les humains, comprenant la cause de
leurs malheurs, avaient décidé de se ven-
ger en combattant mes enfants, vous, les
paisibles drakoniens. Ils s'en étaient pris aux
nids les plus éloignés des dragons et les
avaient rasés, allant parfois jusqu'a se nour-
rir de vos ceufs.

J'étais triste, mais je compris ma res-
ponsabilité. Je décidai d’ignorer la ven-
geance, et de me consacrer a mes enfants
apeurés. En méme temps que je vous chan-
tais les Chants du Déclin pour vous ber-
cer, j'élaborai un plan pour vous protéger.

Lorsque mes derniers drakoniens se
furent endormis, je me rendis discrete-
ment dans les champs humains. J'y volai
le fruit de leurs récoltes. Dans leurs fruits
et leurs plantes, je faconnai des poupées a
I'effigie de petits humains. Mon ceuvre
achevée, j’an‘f{chai des feuilles mortes a
ma couronne et en plantai deux dans le dos
de chacune d’elles.

Je soufflai sous les petites créatures afin
de gonfler leurs ailes végétales. Alors que
les poupées s’envolaient, je fredonnai les
Chants du Déclin et repris ma danse
joyeuse. Les fées végétales tourbillonne-
rent et prirent peu a peu vie. Telles furent
les circonstances de votre naissance, mes
secondes nées, mes cheres pixies.

Lorsque je repris contact avec le sol, je
vous réunis pour vous confier une tache:
m’accompagner dans ma danse, et répandre
nos messages, a moi et mes enfants. Ainsi
le contact ne serait jamais rompu.

Ceci fait, je frappai dans mes mains et
vous vis vous envoler, mes prestes messa-
geres, soutenues par les vents, pour por-
ter a tous le message du Déclin, »

Peine

« A la fin de ma saison, je sentis le froid
se couler en mon domaine. Dans les pre-
miers temps, ce fut subtil, mais bientot je
dus me rendre a I'évidence. Mes belles
feuilles rouges s'étaient ternies et gisaient
sans vie sur le sol, piétinées par les hommes
et les animaux. Déja, ils se préparaient a
la saison froide et entassaient leurs provi-
sions pour I'hiver a venir.

Envahie par la mélancolie, je posai les
pieds a terre et me mis a parcourir les
foréts une derniere fois. Bientot, |'air se fit
plus froid. Je remarquai alors un fait
étrange: mon souffle s'était transformé a
la proximité de I'hiver. 1l se refusait a quit-
ter la chaleur de ma gorge et se teintait de
cristaux de givre pour prendre une teinte
blanche attendrissante.

Afin de le contenter plus longuement,
je tentai de retenir ma respiration. Apres
plusieurs jours, il me fallut exhaler, ecmon
haleine devint une écharpe de brume qui
me nimba d’un voile blanc cotonneux.

Ravie de cette parure, je me rendis a
I'étang la plus proche afin de me mirer.
Mon corps gracile, a la grande robe oran-
gée, était mis en valeur par le manteau des
brumes d’une facon adorable. Mes che-
veux roux se perdaient dans la blancheur
du brouillard et ressortaient par endroits.
Pour la premiere fois, je compris ma beauté,
et mon charme. Ravie de ce prodige, je
retins ma respiration une seconde fois. Je
rassemblai mes enfants, vous, mes pixies
et mes drakoniens, autour de l'étendue
d’eau pour vous montrer comment votre
mere était belle. Et j'expirais, enfin...



Lourd de ma fierté contenue, mon second
souffle ne put s’envoler comme le premier.
Alourdi par les cristaux des premiers gels,
il sombra dans I'étang, faisant naitre sur
la surface des ondes délicates. Je regardai
mon reflet trouble et fus surprise de le
voir s'élever hors de l'eau et venir s'asseoir
a mes cotés. Un nouveau reflet nous regar-
dait et il sortit a son tour pour nous
rejoindre. Ce fut bientdt une dizaine de
créatures aquatiques qui s'agenouillerent
devant moi, reflets subtilement différents
de ma beauté. Telles furent les circons-
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tances de votre naissance, mes ultimes
enfants, mes cheres morganes.

Je vous observai, surprise par la force de
votre volonté, vous qui aviez réussi a vous
incarner dans la simple émanation de ma
beauté. Je vous ai tout de suite aimées,
comme j'avais aimé mon image.

Je vous fis venir dans mon giron et je
vous cherchais un role. Créatures nées de
la mélancolie, je fis de vous des messageres
des amours tragiques, des nymphes du mal
de vivre, chargées d'apporter la doctrine
du Déclin et du souffle aux amoureux. »




Pes Guerres
des Decans

« Les saisonins se mirent.a errer de par
I'Harmonde, bitissant des enclaves de ci de
la, mais se gardant toujours des enfants
du Masque. Connaissant le pouvoir du
Maitre du Semblant et les enjeux de la
Guerre des Eternels, mes sceurs et moi
avions ordonné a nos enfants de se tenir
loin des intrigues des masquards.

Bien entendu, nous fiimes sollicitées par
les Eternels pour rejoindre leur combat.
Pour ma part, je fus conviée par Noxe a me
battre a ses cOtés, mais je puis vous assu-
rer, mes enfants, que mon rire moqueur
retentit longtemps dans les gorges de 'Arm-
garde. U'Automne, apprenez-le, se défie de
la Nuit comme du Jour. Je ne voulais pas
vous impliquer dans ce combat, aupres
d’aucun Eternel. Nous saurions bien coha-
biter avec le vainqueur, quel qu'il soit.

Les Eternels se lasserent vite de ce petit
jeu. A trop solliciter un allié, il devient un
ennemi. Aussi finirent-ils par nous laisser
tranquilles, mes sceurs et moi. Je pus finir
votre éducation et, apres vous avoir ensei-
gné la ruse et la tromperie, je vous ins-
truisis dans la doctrine du Déclin.

Non, nous n'avons pas souffert de la
Guerre des Eternels. Notre premier véri-
table combat fut les Guerres des Décans. »

PRELUDE

« A ma grande surprise, un nouvel Eter-
nel vint me solliciter. Je I'écoutai, car il
s'agissait de ma sceur, 'Eté. A 'ombre d’un
saule partagé entre été et automne, elle
me tint ce discours:

“Nous, Dames des Saisons, sommes les
plus faibles des Eternels, car dernieres-nées
d’un univers figé par les lois et la lutte. Si
nous ne faisons rien, nos enfants ne fini-
ront que comme de vulgaires espions dans
les mains d'un de nos ainés, voire pire,
seront sacrifiés sur l'autel de la peur.”

Le souffle de I'histoire vint agiter ses che-
veux, comme pour confirmer la véracité de
cette hypothese. Elle me présenta alors sa
solution :

“Nous ne pouvons pas nous entendre !
Nos différences nous séparent plus qu'elles
ne nous unissent. Il nous faudrait un cham-
pion. L'une de nous doit étre choisie pour
prendre la téte de toutes les armées sai-
sonines et imposer sa saison a I'Harmonde
pour le bien commun. Il n'y a qu’une facon
de désigner celle qui portera le flambeau
des quatre réunies au bticher de la Guerre
des Eternels. Nous devons nous défier,
nous combattre afin d'imposer la supré-
matie d’une seule Saison.”

J'acceptai, tout comme mes sceurs du
Printemps et de I'Hiver. La décision de
livrer bataille fut prise. Un enjeu fut donné,
afin de définir 'ampleur du combat. Cha-
cune d’entre nous devait donner naissance
a un Roi, la piece maitresse de nos armées.
Ceux-ci seraient les seuls immortels a par-
ticiper a la guerre. lls donneraient les
ordres, meneraient les troupes et les aide-
raient de leurs pouvoirs... En fin de
compte, ils seraient également les seules
faiblesses de nos stratégies, car un Roi cap-
turé ou détruit signifiait la défaite de la
Saison concernée,

Pour ma part, je mis au monde I'Invisible
Couronne, un étre de racines et de brumes,
capable de s'élever sur les vents grice a des
ailes de foudre. Nanti de mille dons, son
plus grand pouvoir était que personne ne
pouvait se souvenir de son apparence. Mes
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sceurs engendrerent également leur Roi,
et nous décidaimes de ne pas influer sur
I'Harmonde avant la résolution de notre
guerre. Enfin, le combat commenca. »

PREMIERS MOUVEMENTS

« Je constatai bien vite que vous, dra-
koniens, pixies et morganes, n'étiez pas
faits pour lutter sur les champs de bataille.
Lors de I'embuscade des Plaines écarlates,
vous avez bien écrasé une troupe de mino-
taures a peine sortis des Abysses, bien qu'ils
soient encadrés par trois géants, mais ce
haut fait ne nous apporta rien car Chau-
degarde tomba aux mains des saisonins
de I'Hiver. Je n’étais pas dupe, notre vic-
toire n'était que le fait de la surprise, les
voies de l'automne, la ruse et la trompe-
rie, ne permettant que des victoires spo-
radiques, mal adaptées a la rage des champs
de bataille. Mes enfants, je suis désolée,
mais force est de constater que nous
n'étions pas faits pour la guerre brutale.

Prenez les sbires du Printemps par
exemple. Lors de la guerre, ils surent s’en-
tourer d’alliés animaux et végétaux pour
accomplir leurs sales besognes. Combien de
drakoniens virent leurs ceufs dévorés par
des mouettes géantes pendant que leurs
peres restaient immobilisés par des spi-
rales végétales? Combien de morganes
furent violées par les satyres de la marque
brune? Malgré cela, nous remportames
une victoire importante sur les troupes de
la Vierge des Fleurs lorsque Murmure la
Morgane, alliée aux forces hivernales, sut
mettre a bas le Monarque des Jonquilles,
Roi du Printemps et seigneur de tout ce qui
pousse. Il est regrettable que la perfide
Garde verte ait su emporter le bulbe régé-
nérateur de son maitre. Sans cela, le Prin-
temps eut été déclaré perdant.

Les saisonins de I'Eté m’étaient appa-
rus comme les cibles les plus faciles. Leur
emportement les menait tout droit dans
nos pieges. Hélas, le prix a payer était
trop grand : ogres, minotaures et géants
se lancaient dans des représailles san-
glantes des que I'un d’eux tombait dans
une de nos embuscades. Ils nous inflige-
rent des pertes considérables. De plus,
jamais l'identité du Roi de I'été ne fut
découverte. Malgré tous leurs talents,
nos espionnes pixies ne surent jamais
rien de lui.

L'Hiver, enfin, futle plus rude des adver-
saires. Laeghon, Empereur du Gel, possé-
dait des troupes vaillantes en la personne
des nains et des méduses. Ses fées noires
pouvaient faire marcher les montagnes
contre les drakoniens et annihiler les
enchantements des forteresses. Nous ne
pouvions rien contre Laeghon car il était
extrémement perspicace. Son savoir sem-
blait sans fin, et les ruses les plus abouties
lui étaient transparentes comme le cris-
tal. Si nous voulions remporter les Guerres
des Décans, nous devions trouver autre
chose. »

LE GRAND PECHE

« 'Invisible Couronne eut une idée folle
et géniale. Nous n’étions pas taillés pour
un combat direct contre les autres saiso-
nins. Notre nature était de ronger par
I'intérieur, de manipuler. Nous ne pou-
vions infiltrer les enfants des saisons car
ils savaient reconnaitre les marques de
I'automne chez les leurs. Mais il était un
peuple vierge et non impliqué dans le
combat, un peuple ancien a la grande
puissance militaire, un peuple que les sai-
sonins fuyaient grandement: les mas-
quards.




Des lors, nous nous fimes moins pré-
sents sur les champs de bataille. Les fils de
I'Eté y virent une marque de faiblesse, et
reporterent leurs ardeurs sur les saisonins
de I'Hiver. Alors que les combats embra-
saient les gorges et les montagnes, nous
redirigions nos troupes sur.de nouveaux
objectifs. Vous, mes drakoniens aux formes
changeantes, remplaciez des dignitaires
humains. Vous, mes morganes adorables,
séduisiez hommes et femmes de puissance.
Vous, mes habiles pixies, orchestriez des
accidents parmi les hommes en faisant
accuser des saisonins a la réputation bes-
tiale.

Ce fut lent, mais apres quelques mois,
les premieres troupes humaines entraient
dans la bataille. Le lac de verre keshite fut
le thédtre du premier de ces affrontements.
Alors qu'un ost du Printemps et une fra-
trie hivernale s’affrontaient, une centurie
d’épéistes baladins, mandés par le Pre-
mier Scénariste d’Armgarde lui-méme,
s’enfonca dans leur flanc. Les saisonins
furent pris par surprise et la lutte fut
courte. Apres deux heures, seuls les cor-
beaux purent apprécier les tristes mélodies
jouées par les sabreurs en I'honneur de
leurs adversaires vaincus.

Partout a la surface de 'Harmonde, de
telles scenes se reproduisirent, et bientdt
les Rois des Saisons comprirent qu’un nou-
vel acteur était entré dans la lice. Les
Guerres des Décans ne concernaient plus
seulement les saisonins. Contre toute
attente, le Masque nous priva de notre vic-
toire et sauva les saisonins de I'anéantis-
sement. »

FIN DE PARTIE

« Depuis le début de notre infiltration
dans ses rangs, le Maitre du Semblant était

contraint de mener une guerre d'influence
contre un ennemi invisible. Vous, drako-
niens, lui voliez les identités de certains
de ses serviteurs les plus fideles, et vous,
morganes, corrompiez la fidélité de ses
généraux. Pire, il perdait un temps pré-
cieux a galvaniser ses troupes dans sa lutte
contre les Muses,

Lorsque les armées saisonines commen-
cerent a s'unir pour se retourner contre les
armées humaines, le Masque décida d'agir.
Il pritJanus a témoin, se plaignant de notre
implication dans la vie des masquards. Or,
Janus devait juger l'issue des Guerres des
Décans. Je n‘ai jamais compris la raison
pour laquelle il I'arréta, mais je soupconne
qu'il obtint une promesse du Masque, son
frere ennemi, en échange de notre évic-
tion du combat.

Toujours est-il que le cas fut tranché.
Nous ftimes déclarés seuls et uniques per-
dants des Guerres des Décans! D’apres
Janus, nous avions triché en impliquant un
autre peuple dans notre guerre de Saisons.
Je protestai vigoureusement, car il n'était
nulle part écrit que ceci était interdit, mais
je ne réussis pas a convaincre Janus. Je suis
désolée mes enfants, nous étions si pres de
la victoire, mais vous devez comprendre
qu'il est totalement illusoire d’essayer de
s'opposer a la volonté de Janus.

L'dme de notre Roi fut arrachée a son
corps et enterrée sous le tronc millénaire
du Primarbre de la forét d’Ebéne. Comme
il était prévu dans les regles des Guerres des
Décans, Janus vous condamna a rejoindre
le Sanctuaire de la Défaite, et donc a vous
retirer du monde.

Enfin, pour mettre fin au chaos, Janus
ordonna aux saisonins de cesser les hosti-
lités. La guerre était officiellement termi-
née, sans gagnant, mais avec un seul
perdant: moi-méme.



('était la sans compter sur les Rois des Sai-
sons. Créés pour la guerre, ils refuserent de
cesser le combat sans que les Dames y puis-
sent quoi que ce soit, liées par leur parole
de ne pas influencer le cours des choses. Ce
fut le début de la guerre civile entre saiso-
nins qui devait conduire a I'emprisonne-
ment des Rois des Saisons et a la destruction
de la forét d'Ebene. Mais cette affaire ne
nous concerne en rien mes enfants. »

DEFAITE

« Avec votre bannissement vint la sépa-
ration. Un grand nombre d’entre vous sui-
vit le jugement, et rejoignit les rivages ou
la Nef charnelle vint vous chercher pour
vous mener vers ’horizon. Les autres, les
plus modérés, ceux qui n’avaient pas suivi
I'Invisible Couronne dans son plan, reste-
rent sur 'Harmonde. lls durent se cacher
pendant des siecles, laissant passer les
changements et se contentant de m’ac-
compagner dans mon errance coutumiere,

La Flamboyance vint, et avec elle la vie
devint difficile pour vous comme pour les
autres saisonins. Les humains étaient deve-
nus surpuissants. Leurs arts les rendaient
supérieurs et, peu a peu, les saisonins
durent se réfugier dans leurs écrins. La, ils
eurent un temps de répit. Mais les humains
finirent par les découvrir et vinrent mettre
a sac les refuges saisonins, qu'ils soient du
Printemps, de I'Eté ou de I'Hiver. Mais
vous, mes enfants, n‘avez que peu souffert
de la violence des hommes. Moins nom-
breux, vous aviez I'habitude de vous cacher
et de fuir.

Je ne pus longtemps supporter 'idée de
vous voir vivre comme des parias alors que
vous aviez infiltré et dominé la société
humaine pendant les Guerres des Décans.
Il me fallut trouver une solution. »

ANALYSE DE LA DEFAITE
DE LAUTOMNE
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Pe Crepuscule

« Un jour, je conviai tous vos ancétres a
une grande réunion, dans la forteresse élé-
mentaire de la Mere des Souffles. Des quatre
coins de I'Harmonde, morganes, pixies et
drakoniens convergerent vers le Septen-
trion, vers la place forte drakonienne. Au
cours de cette assemblée inattendue, j'an-
nongcai que j'avais li¢ mon destin a celui du
Masque, que nous étions devenus amants,
et que nous allions ensemble régner sur
I’'Harmonde. Il avait un plan superbe et ris-
qué. Aussi ai-je demandé a vos peuples de
le servir comme vous m’aviez servie, et de
lui étre a jamais fideles. Et puis, dans un
dernier souffle, j’ai disparu, vous laissant
aux mains d'un nouveau pere. »

LA GUERRE DES MURMURES

« Le plan du Masque vous a surpris, car
sa stratégie n'était autre que celle utilisée par
I'Invisible Couronne au cours des Guerres
des Décans: il vous demanda d'infiltrer les
rangs des humains, ses propres créatures.

Une nouvelle fois, vous avez manipulé
les masquards pour les diriger contre les
saisonins. Soutenus par la Perfidie et la
Ténebre, certains de vos ancétres brigue-
rent des positions proches du pouvoir et
menerent l'opinion des Empires Flam-
boyants. Au grand dam des saisonins, les
troupes impériales semblaient savoir ot
se cachaient leurs écrins. En vérité, nous
les renseignions sur les cachettes de nos
anciens freres. Les voiles dressés pour les
cacher étaient gangrenés par nos pouvoirs
automnins et tombaient un a un, les lais-
sant sans défense face aux Inspirés avides
de richesses saisonines.

Ce plan connut un grand succes, sauf
dans I'Empire de Moden’hen, oti les lutins
avaient toujours fait partie de la popula-
tion. Partout ailleurs, les écrins tombaient
sous les coups des masquards. Au terme
d’une décennie de guérilla acharnée, les
saisonins durent reconnaitre leur défaite et
se préparer a mourir.

C'est alors que vos ancétres se présente-
rent comme sauveurs. Sans révéler leur
role dans la trahison, pas plus que leurs
liens avec le Masque, ils se firent inter-
médiaires.

AMOURS MYSTERIEUSES




En I'an 1415 du calendrier d’Armgarde,
I'année qui précéda I'Eclipse, les représen-
tants des principaux saisonins se rendi-
rent en Abyme pour y rencontrer les
représentants des Empires Flamboyants.

Apres un mois de délibérations, le qua-
trieme jour du mois de I'hydre de cette année,
la plus importante, et la moins connue, des
Connivences Impériales, fut signée. Les sai-
sonins s’engageaient par celleci a reconnaitre
la suprématie des hommes sur I'Harmonde.
En échange de leur survie, ils s'engageaient
a ne plus perturber son destin et a se can-
tonner a leurs écrins, sur leur honneur et sur
leur vie, et ce jusqu’a ce que le nombre de
Flammes présentes dans 'Harmonde soit
devenu moins important que le nombre de
larmes versées par les Dames lors des Guerres
des Décans. Les antiques sceaux des saisonins

furent donnés en gage aux humains, pour
sceller cette Connivence.

Les saisonins rejoignirent alors leurs
écrins, sans grand espoir d’en ressortir un
jour. Les humains se réjouirent et célébre-
rent la victoire de la Flamme sur les saisons.
C'est alors que mon manteau crépuscu-
laire recouvrit I'Harmonde. »

L’ECLIPSE

« Mon amant et moi avions ¢on¢u un
plan terrible pour dominer 'Harmonde
ensemble. Vous, mes Inspirés, savez mieux
que personne que c’est mon Voile qui coupa
le lien entre 'Harmonde et le Centresprit.
Pendant quelques années, je me suis réjouie
de cette victoire qui faisait de moi I'Eter-
nelle qui avait transformé I'Harmonde.

LA CONNIVENCE IMPERIALE

o




Surpris par |'Eclipse, les humains ne sur-
ent que faire. Apres deux générations, la
Flamme avait pour ainsi dire disparu de
I'Harmonde, et les humains étaient vulné-
rables. Bien entendu, vos ancétres ont cher-
ché a se venger d’eux, car ils avaient causé
votre défaite dans les Guerres des Décans,
des siecles auparavant. Les jeux automnins
dans le crépuscule et les actions de vos
troupes donnerent un mauvais augure a
ma saison, mais comment vous en vouloir ?

Vous m’aviez déja totalement échappé.
Le Masque m’avait dérobé mes enfants. Il
m’avait trahie. Ses promesses n'étaient que
du vent: il voulait diriger seul, et m'avait
courtisée dans l'unique but de voiler le
Centresprit. De plus, je découvris bien vite
que je n’étais pas sa seule maitresse. Il y
avait 'Ombre également, superbe déesse
aux cheveux de jais et a la robe de velours
noir. Plusieurs fois je la croisai dans le
palais de mon bel amant. Et je compris
qu'elle et moi n’étions que des outils dans
ses mains manipulatrices.

Rongée par le remords et la jalousie, je
me suis endormie pour échapper a mon
bourreau. J'ai caché mon essence et mes
regrets dans un Tableau-monde. Ce qu'est
devenu I'Harmonde par la suite, vous le
savez sans doute mieux que moi. Mais il
me reste encore quelques secrets a vous
révéler, quelques confessions que me fit
mon amant quand il trouvait encore le
chemin de ma retraite. Heureusement, cela
fait des années que je ne I'ai plus recu. »

LA CHAIRE DES DAMNEES

« Le Crépuscule était lancé et ses maitres,
les perdants d’hier, dansaient maintenant
a la lumiere de la lune dans les ruines des
cités flamboyantes, riant de l'infortune
humaine et glorifiant le Déclin.

Pour utiliser au mieux les trois nouveaux
peuples que je lui avais offerts, ainsi que
pour continuer a mener la lutte contre
I'Inspiration, mon amant maudit fit appel
a ses meilleurs séides. A chacun, il confia
un pouvoir et une responsabilité. Par iro-
nie face au Conseil des Décans, il baptisa
cette assemblée “Chaire des Damnées”.

Je sais qu'un représentant de chacun de
vos peuples doit y siéger, mais je n’ai
aucune idée de qui cela peut étre aujour-
d’hui. Je vous assure que si le Masque
m’avait confié ce secret, je vous le confie-
rai a mon tour pour vous guider dans votre
lutte contre lui. »

UN RETOUR INATTENDU

« Vous le savez, mon amant terrible était
décidé, au-dela de I'Eclipse, a détruire I'hé-
ritage des Muses, a massacrer tous les Ins-
pirés. Peut-étre fut-il trop efficace. Pendant
que ses sbires traquaient les héritiers de la
Flamboyance, une société secrete s'était
organisée chez les saisonins. Les cueilleurs
de larmes, comme ils se nommaient,
avaient traversé I'Harmonde de part en
part a la recherche des larmes versées par
les Dames dans leurs sanctuaires. Guer-
riers, Mages, lettrés, ces saisonins userent
de tous les moyens, et finirent par obte-
nir vers 1300 la réponse que tous atten-
daient. Le nombre de Flammes dans
I'Harmonde, tel que I'annoncait le Conseil
des Décans, venait de passer en dessous
de cinq mille, le nombre de larmes
recueillies par les cueilleurs dans leur cor-
nue lacrymale. Avec application, les saiso-
nins allaient préparer leur retour.

Le jour ou le Masque apprit la nouvelle,
il me rendit une derniere fois visite. Il était
furieux. Certes, le nombre d’Inspirés deve-
nait presque ridicule, mais il avait grand



peur du retour des saisonins. Lhistoire
devait lui donner raison.

Mes gardiens m’ont appris qu’en 1302,
au premier jour de I'hiver, un contingent
saisonin balaya la plus haute place forte de
I’Automne, la Mere des Souffles. Trois
membres de la Chaire des Damnés périrent
en ce jour, mais bien plus encore de dra-
koniens dans leurs reperes montagnards.
La lutte venait de reprendre et elle ne s’est
jamais terminée.

Je sais que je suis la seule coupable du
massacre de mes enfants, mais je ne peux
rien faire pour eux. Seuls vous, mes enfants
affranchis de l'influence du Masque, pou-
vez vous battre pour qu'un jour ils soient
libérés... »

Aujourd’hui

« Mon enfant, tu dois te battre, toi qui
as la chance de le pouvoir. Janus t'a fait don
de la Flamme, te protégeant de mon
influence néfaste, t'affranchissant de ce
voleur de pere que je t'ai trouvé. Mais ne
te trompe pas d’Ennemi! Le Maitre du
Semblant est trop puissant pour étre com-
battu directement. Je I'ai appris a mes
dépens. Non, tourne-toi plutot vers ses
alliés. Sans eux, sans nous, devrais-je dire,
il ne sera plus rien.

Infiltre les rangs de ses fils, les humains
que l'on nommait autrefois masquards.
Cette tactique de l'Invisible Couronne a
plusieurs fois porté ses fruits. Le Masque
les a créés libres et malléables, il est temps
qu'il comprenne son erreur et qu'il voie ses
fils se retourner contre lui.

Va trouver tes freres perfides et guide-les
hors des chemins perfides et ténébreux. Le
Masque ne les utilise que comme des objets,
des instruments, sans se soucier de leurs
pertes. Déja, les géants des Monts Drako-
niens les ont contraints a un pacte inique,
souvenir des écrins de jadis. Ils ne pourront
jamais s'affranchir de son influence, mais
il est temps qu'ils cessent de le servir aveu-
glément. Va, et donne-leur ma parole.

Combats sans reldche I'Ombre et tous
ceux qui la servent! La Ténebre n'est
qu’une prostituée qui s'est vendue a mon
bel amant. Elle menace sans relache nos
morganes et ne mérite que la mort. Mais
garde-toi d’elle car elle essaiera de te faire
grossir ses rangs, faisant de toi un Démon
a sa solde. Ne pactise pas, détruis tous les
étres ténébreux qui croiseront ta route.

Mais j'entends déja les pas de mon amour
déchu qui résonnent dans les corridors du
temps... Je dois me réfugier dans le sommeil,
sans quoi il trouvera le chemin de ma retraite.
Je te laisse mon enfant, te souhaitant cou-
rage pour mener ce combat qui est le tien.
Je ne peux lui résister. Mon cceur est sien.

Adieu »
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Pes enfants
de

LAutomne

hers Inspirés,

Vous connaissez les Automnins. Ils sont
nos adversaires. Traitres et renégats a
I'Harmonde, ils servent I'Ennemi dans
sa lutte pour Ja domination. Combien de
précieux Inspirés ont péri sous les lames
des drakoniens, par Ja fourberie d'une
pixie ou dans les c{raps de satin d'une
morgane. Ils sont le ver dans le fruit, le
pouvoir derrire le tréne, le visage de
I'Ennemi.

Et si tout ce que nous croyons était
faux ? Et si ce que nous percevons d'eux
n était que la fagaa’e d'un peup]e uni.
Assurément, nous n'avons que trop
/ongtemps nég’igé de nous poser une
question concernant les Automnins. Qui
sont-ils ? Et que veulent-ils ?

Le présent rapport nous a été écrit par
Squa]mis, un des agents de Kaolin
Skaledur, le Sigile nain. Il est pour le

MoIins. .. fnstruct{)(.
Votre Eminence

Merci a vous, nobles Sigiles, de me per-
mettre de m'exprimer et de tenter, non
pas d'excuser le comportement des miens,
mais de vous I'expliquer, de vous faire com-
prendre ce qu'est la vie, au jour le jour, des
Automnins.

Quelques prejuges

Les Automnins ne se sont jamais mélés
aux autres peuples de I'Harmonde. Dans
un premier temps, cet isolement était du
a une volonté de vivre loin des autres pour
pondérer les enseignements de la Dame,
peut-etre était-ce également une volonté de
s'éloigner d'individus « différents ». Avec




la trahison de I'Automne au cours des
Guerres des Décans, cet isolement est
devenu forcé: les humains et les autres
Décans ont commencé a voir les Autom-
nins comme des créatures a part, dange-
reuses et séduisantes.

Les Automnins sont donc devenus des
parias ou des ennemis. Les drakoniens se
sont retirés dans leurs forteresses monta-
gnardes et les pixies ont préféré rester entre
elles, sur les routes. Et les morganes, me
direz-vous? Les morganes ont choisi le pire
des isolements: une solitude sentimentale
qui en fait des exilées au milieu de leurs
amants.

Le résultat de cet exil est double. D'un
COt€ je pense pouvoir dire que les Autom-
nins sont les derniers des saisonins a avoir
conservé une culture « pure ». A ma
connaissance, les pixies et les drakoniens
sont les derniers a posséder une langue
propre. Quant aux enclaves automnines,
il s’agit de modeles de société comme il
n‘en existe nulle part ailleurs dans
I’'Harmonde.

D’un autre coté, cet isolement, ainsi que
la séduction de notre Dame par le Maitre
du Semblant, a conduit a une inquiétude
et une hostilité des autres peuples de I'Har-
monde vis-a-vis de mes fréres de Décan et
mes cousins automnins. Voici un florilege
de textes de diverses sources qui vous pré-
sentent ce que pensent les mortels des
Automnins.

LES ENFANTS DE LA DAME

Il apparait donc que la Dame de | Automne
s'est livrée corps er dme a ['Ennemi, per-
mettant au spectre de celui-ci de lever a nou-
veau sa tete hideuse. Pour la premiere fois
depuis des millenaires, les Saisons se dressent

contre les Saisons. Sans l'aide de nos Dames
et de nos Rois, nous devons nous unir contre
le fléau automnin qui a forcé notre peuple
a un pacte inique. _

Dans une ultime trahison, la Dame de IAu-
tomne a vendu ses Decans au Masque. Les
Automnins ne doivent maintenant étre consi-
deres que comme les shires de I'Ennemi, les
colporteurs de la Perfidie. Je propose donc
un ban a leur encontre, et qu'on jette l'ana-
theme sur eux. Lorsque nous aurons trouvé
le moyen de passer outre la Connivence Impe-
riale des Saisons, notre guerre ne devra pas
se porter contre le Masque, mais bien contre
ses nouveaux hérauts: les enfants de |Au-
tomne.

Rapport adressé au Conseil des Décans
en I'an 2 par le premier des Sigiles nains

Bien entendu, la mentalité du Conseil
des Décans a bien changé depuis la pro-
clamation de cet édit, ma présence en ce
jour parmi vous en est la preuve. Mais
partout, la gent automnine reste considé-
rée comme maudite ou pour le moins sus-
pecte.

Tu accueilleras avec joie la présence des
lutins et des satyres. De disposition amicale
envers les hommes, ces créatures possédent
de plus une veritable affinité pour le travail
de la terre et 'élevage. Certaines commu-
nautes paysannes considerent la présence des
lutins comme une benédiction sur leurs
terres.

En revanche, tu te méfieras de l'appari-
tion des hommes dragons et surtout des
pixies. Les hommes dragons sont une veritable
menace. Pillards et violeurs, leur présence
meme fait se faner les arbres et pourrir les
recoltes sur pied. Quant aux pixies, que peut-
on dire d'elles sans travestir la realite ? Leurs
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rives effraient les animaux et font tourner
le lait des vaches. Elles aiment a empoison-
ner les puits et a souiller les draps étendus
de leurs déjections.

L'homme sage sait cependant qu'une ligne
de sel etendue sur le seuil de ta demeure en
empéche l'acces aux cruels drakoniens, et
quune feuille morte crucifiee sur la porte de
la grange terrifie les pixies...

Almanach agricole,
Tourbemer Vifsoc

LES DRAKONIENS

Malgré leur apparence, il serait futile de
considérer les drakoniens comme des étres
intelligents. Oh certes, ils se servent d'ins-
truments primitifs, le plus souvent comme
armes, mais je préfere voir en eux des ani-
maux sociaux et barbares. On m'a rapporté
l'existence dans les foréts boucanieres d'ani-
maux imirtant presque parfaitement
['homme, nommes singes. Sans doute devons-
nous voir dans le drakonien le meme genre
d'érre, une creature a l'image de I'homme,
mais privee de sa civilisation. Ils fondent sur
les villages, rasent tout sur leur passage et
enlevent les femmes. Non. On ne peut conce-
der a ces brutes la moindre once d'intelli-
gence, méme si, pour ne pas les sous-estimer,
il faut bien leur reconnaitre une forme de
ruse malefique.

Introduction aux monstres naturalisés,
Quinquenure Lehort

Comme vous 'imaginez, de tels propos
sont durs a entendre venant de la part
d’un érudit comme Quinquenure Lehort,
mais il est vrai que mon peuple porte sa
part de torts dans ces préjudices. Les dra-
koniens ne se sont jamais réellement

entendus avec les humains et les saisonins.
Voyez-vous, bien qu’honorable, la société
drakonienne est basée sur un isolation-
nisme prudent des autres peuples et une
structure sociale fondée sur la domination
du plus fort, avouez qu'il n'y a que peu de
chances de communication possible. Si en
plus vous considérez le fait que la repro-
duction drakonienne implique la mort de
femmes saisonines...

Laissez-moi donc vous parler des miens.

Les drakoniens sont des reptiles huma-
noides. De taille et de morphologie simi-
laires a I'étre humain, ils s'en démarquent
par un museau semblable a celui d'un ser-
pent, des yeux a fente verticale et une peau
écailleuse. Ces écailles se concentrent par-
fois pour former des crétes et des excrois-
sances solides sur les articulations. Chaque
drakonien est de plus doté d'une longue
queue ainsi que de dents et de crocs a méme
de tailler dans les chairs les plus solides. Oui,
I'aspect du drakonien est celui d’un guer-
rier, mais son tempérament l'est encore
plus. Les drakoniens cherchent constam-
ment a prouver leur supériorité. Hors de
leurs forteresses des Monts Drakoniens, on
les remarque le plus souvent au cours des
raids qu’ils font contre les enclaves
humaines des contreforts. La, ils pillent les
villages et briilent les habitations. Ils enle-
vent également les femmes qu'ils peuvent
trouver afin de les violer et de concevoir avec
elles leur descendance. Pour 'homme, le
drakonien semble un ennemi redoutable.
Les Ternes ne disent-ils pas « étre un dra-
konien pour 'homme » ?

Pourtant, I'essentiel de l'activité drako-
nienne est bien trop subtil pour que les
humains puissent la remarquer. En effet,
par un don de notre Dame, nous sommes
des métamorphes accomplis. Un drako-




nien peut prendre la forme de n'importe
quelle créature de méme taille et de mor-
phologie humanoide. Nos chairs sont sou-
mises a notre volonté et nous pouvons les
rendre plus fluides afin de les modeler
selon notre bon vouloir. Cette capacité
nous rend précieux aux yeux du Masque.
Nombreux et subtils, nous sommes les
espions parfaits capables d'assassiner et de
remplacer tout ennemi influent.

Alors je le dis et le répete: oui, les dra-
koniens sont sans doute les plus dange-
reux des ennemis des humains, mais
sont-ils pour autant les alliés les plus fideles
du Masque, cela reste a prouver.

LES PIXIES

Les pixies sont le sujet de nombreux contes.
On les y voit tour a tour sages et mons-
trueuses, toujours desireuses d'aider le heros
ou les mauvaises sorciéres des forets. Le fait
est que ces créatures sont les moins com-
prises des Automnins. Elles vivent essentiel-
lement entre elles, le plus souvent dans des
caravanes qui parcourent I'Harmonde. La
superstition a fait d'elles des créatures nées
du vent dotées de pouvoirs ensorceleurs. La
o va une caravane de pixies, les rumeurs ne
tardent pas a circuler sur des enlévements
d'enfants et des disparitions d'animaux,

Oui, les mortels ne comprennent pas les
pixies, plus encore, ils les craignent.

Almanach modéhen,
Gherard de Lontrevance

Les pixies, que dire d’elles? Moi-méme,
je ne sais que peu de chose de cette
engeance. Les pixies sont les filles du vent
et elles le suivent comme un chien suit sa
maitresse. Physiquement, on peut les com-
parer aux fées noires. Comme cellesci, elles

ressemblent a des humains tres dgés de tres
petite taille, dotés d’ailes dans le dos qui
peuvent étre d'insecte tout autant que de
chauve-souris — mais ceci est plus rare. La
similitude physique entre les deux Décans
a alimenté nombre de controverses aux-
quelles je suis en mesure de répondre. Non,
les fées noires ne sont pas les femelles des
pixies. J'ai déja rencontré des pixies femelles
et, qui plus est, ce Décan fait preuve d'un
tel fanatisme vis-a-vis de la Dame que j'ima-
gine mal un aussi grand nombre de trans-
fuge rejoindre les rangs de I'Hiver.

Pour en revenir a ma description des
pixies, celles-ci parcourent I'Harmonde dans
des caravanes de couleurs chamarrées. Les
humains les redoutent, comme ils crai-
gnent tous les peuples nomades, mais leur
méfiance est ici justifiée. Les pixies sont
fourbes. Elles aiment a rire et a semer le
malheur. Rien ne les fait d"ailleurs autant
rire qu'une historie qui tourne au meurtre
ou a la cruauté. Cela dit, il ne faut pas négli-
ger leur sadisme. Elles possedent des pou-
voirs importants, Leur maitrise de l'alchimie
leur permet des miracles sur les corps et les
émotions. Ramenées dans notre camp, elles
seraient une ressource inestimable.

LES MORGANES

« Je me suis mire hier dans l'azur de tes
Yeux.

Sur le bleu de ta peau, ils brillaient tel un
feu.

L'aube m'a laissé, pantelant, oublie,

Brise et dechu, sans l'ombre d'un baiser.

Belle au teint pale, étoile de nos jours,

Pour un geste de toi toute la cour s'en-
flamme,

Froide comme l'amour, du sommet de ta
tour,



Nul ne pourra-t-il percer ce caeur de Mor-
gane? »

Emouvant, non? Ce poeme est attribué
a Crénant Beauregard, la coqueluche de la
cour janrénienne. Il est visiblement tombé
sous le charme d’une morgane, pauvre
homme. Les morganes se délectent des
souffrances de gens comme lui, amateurs
de beaute, idolatres de I'amour. En dedans,
elles ne sont que glace et insouciance. Ces
créatures sont le moteur du Drame, tout
comme |'amour est celui de la vie
humaine. Elles aiment a briser les
hommes sur "écueil de
leur beauté et a se délec-
ter des souffrances
quendurent leurs sou-
pirants pour le moindre
témoignage de recon-
naissance de leur
part.

Si vous n’avez
jamais vu de morganes,
vous ignorez le sens
du mot féminité,
car elles en sont la
quintessence. Les
morganes sont belles,
leur beauté est
rehaussée par
le teint spectral
que leur donne leur peau (
légerement bleutée com- ~
me sous |'effecd'un grand
froid. Leurs yeux brillent

comme des diamants glacés et leurs formes
promettent des plaisirs éternels. Pour les
morganes, la vie est le Drame. Elles cher-
chent donc a faire tomber les amants et a
monter des intrigues rocambolesques pour
perdre ceux qui s'aiment.

Les morganes sont inconstantes et nul ne
saurait se fier a l'une d’entre elles. Aimer
une morgane, c'est étre perdu.
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Tristesse

Ctre un Automnin

Au vu de la disparité de ces Décans, vous
étes en droit de vous demander ce qui rend
si dangereux I'’Automne. Qu'est-ce qui unit
ainsi drakoniens, pixies et morganes en ce
récif de chaos sur lequel s'échoue constam-
ment le vaisseau de |'Inspiration?

LA PRESENCE DE LA DAME

Tout d'abord, les Automnins sont les
enfants de la Dame de 'Automne. Puisque
des humains liront peut-étre ce dossier, il
m’apparait nécessaire de clarifier les impli-
cations de cette affirmation. Comme tous
les saisonins, les Automnins ne sont que
des incarnations de leur Dame, des exten-
sions de chacun de ses aspects. Si I'Au-
tomne était la Flamme de sa saison, les
drakoniens en serait le Corps, les pixies
I'Esprit et les morganes |'Ame.

Les légendes veulent que lorsque les
Dames marchaient sur 'Harmonde dans
le temps jadis, elles pussent plier a volonté
chacun de leurs enfants et s’exprimer par
sa bouche, le faire agir a son vouloir et res-
sentir par ses sens. Il semble qu’avec le
pacte qui conduisit a la Guerre des Décans,
elles aient laissé ce droit a leurs Rois, mais
je ne saurais tout de méme appuyer ce
point. La ou sont les Automnins, ['Au-
tomne est présent. Il suffit pour s’en rendre
compte de contempler le sort de mes freres
de l'lle de I'Automne. Si l'un d’entre eux
vient a sortir de ce refuge, la main de la
Dame parvient a se saisir de lui et le remet
immédiatement dans le giron de son
amant, le Masque. En quoi les Automnins
different-ils des saisonins ? Nous touchons
ici au vif du sujet.

L'émotion directrice de l'automne est la
tristesse. L'automne est, tout comme le
printemps, la saison du changement.
Contrairement a sa sceur qui est source de
joie et de croissance, ['automne est le
moment de la décrépitude, celui ou la
beauté se fane et ou la vie laisse le pas a la
mort dans la grande danse de I'existence.

Chaque Automnin ressent en lui les bat-
tements de la grande horloge du monde.
Tout doit se passer, tout doit mourir, et les
Automnins ont un role a jouer dans ce
mouvement.

* Les drakoniens sont la mort des nations.
Ils se savent destinés a mettre fin a l'em-
prise de I'humanité sur I'Harmonde.
Leurs réves d’empire parviendront-ils un
jour a maturité, eux méme l'ignorent,
mais cela ne les empéche pas de se battre.
Rien n'est éternel, et méme les sociétes
doivent périr. Les drakoniens sont I'épée
du changement.

* Les pixies tuent |'espoir. A chaque per-
sonne qui vient leur demander conseil,
elles préparent une catastrophe. A chaque
ville traversée, I'entropie dévore les rela-
tions entre mortels. Comme une mala-
die, elles écument I'Harmonde afin de
fédérer les agents du Masque et de désta-
biliser ce qui est en place. Certains disent
que les pixies connaissent le futur. Je ne
sais pas si cela est vrai, mais en tout cas
elles le préparent. Un futur noir.

* Les morganes, enfin, combattentle lien
méme des relations entre mortels:
I'amour. Chacune de leurs séductions se
finit de facon tragique. Uamour éternel
n'existe pas et elles comptent bien le
montrer. D'une certaine facon, je pense
qu'elles-mémes souffrent de ce fait. Ne
sont-elles pas les belles mélancoliques
aux amours maudites ? Peut-étre ne faut-
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il voir dans leurs exactions que les ten- | légendes regorgent de superstitions et de
tatives d'un enfant de comprendre une | mythes dans lesquels les Automnins soli-
émotion qu'il ne peut ressentir? taires sur les bords des vagues seraient
enlevés par les sirenes et dévorés par les tri-
LUAutomnin et la mer tons. Dans d’autres, I'’écume de mer serait

Trace d'un antique pacte? Volonté ata- | le rdle mortel des drakoniens noyés par
vique de I'Automne? Tous les Décans | les marins de la Nef charnelle et forceés de
automnins ont un rapport avec la mer. | se transmuter en eau de mer jusqu'a ce que
Dans la majorité des cas, celle-ci leur fait | leur corps perde toute cohésion. En ce qui
peur. Dans d'autres, elle les attire. Les | me concerne, je pense que la mer est com-
posée des larmes de tous les mortels qui
ont un jour pleuré sur leur sort et qu'elle
est suffisamment proche de notre nature
pour dresser un miroir révoltant de ce que
nous sommes devenus.

Je me suis retrouvé une fois face a la mer,
et je n‘ai pas pu m'empécher de pleurer en
regardant vers |'est. J'ai repris conscience
lorsque mes pieds ont pénétré les flots. Et
c’est au prix d’un terrible effort de volonté

LE DECLIN

« Rien ne perdure,

LA MAIN DE LAUTOMNE

Cher Inspiré,

Comprenez bien les dires de Squalmis.
Les Automnins sont bel et bien les émana-
tions de leur Dame et elle peut disposer
d'eux de la fagon dont il lui plaira. Contrai-
rement aux autres Dames, la présence de
[Automne est forte sur [Harmonde, d'une
part par le voile du Crépuscule, et d'autre
part par l'intermédiaire du Masque. LAu-
tomne lui a cédé ses enfants, et, jusqu'a son
éveil, ces derniers restent siens.

Un Automnin est soumis.a

a linfluence du toute chose a une fin. »

Masque par son lien avec! 1e. Ceci fait B8

de lui un pantin potentiel pour le Maitre du Le mot Déclin représente a [ui seul toute
Semblant. Pourtant, CeLum T mmepasuser' la philosophie automnine. Les Chants du
de moyens aussi brutaux et prefére s'en Déclin sont un lai qui retr e toute Ihis-

remettre a la manipulation. Doit-on y voir
son amour de la subtilité ou le respect d'une
ancienne promesse faite a son amante? Nul

toire des Automnins, de feur 1
clipse en passant pa"" qg;
Décans. Il comporte ég

ne le sait. Il existe cependant un cas dans

la main de I'Automne. Il s'agit de celui ou
des Automnins de I1le de [Automne quittent
celle-ci pour le continent. La main de 'Au-
tomne se saisit corps et ame de I'Autom-
nin, libéré de la protection du chant des
sirénes, et le soumet alors au Masque.
Personne ne sait quel mystere abrite [le
au point que le Masque s'intéresse a cette
poignée d Autom,mns. g

Votre Eminence

lequel le Masque use immanquablement de

ensemble de dogmes. Dans cette doctrine
de I'éphémere, la Dame a donc donné a
ses enfants le role ingrat de « méchants »,
d'agents de l’entropie et du chaos. Il est évi-
dent au vu de certaines morganes, ou des
efforts de la socxé&éﬁrahomenne qui tente
vainement de forger son destin dans un
Harmonde hostile, que certains Automnins

- sont mal a l'aise dans ce carcan. Pourtant

aucun ne s'en plaindra jamais. Les Autom-
nins souffrent en silence et accomplissent
le role pour lequel leur Dame les a crees
ils trompent et détruisent.
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que j'échappai a la noyade car mon corps
semblait décidé a reposer dans les pro-
fondeurs marines. Je ne suis jamais
retourné sur les rivages de 'Harmonde.

AGENTS DU MASQUE.

En I'absence de 'Automne, nous sommes
les enfants du Masque. Oh, je sais ce que
vous pensez. Le Masque, I'Ennemi, la
Menace. Oui, il est tout cela, mais pour
nous il est avant tout un pere.

Au cceur de la Flamboyance, alors que les
Automnins étaient pourchassés par les mor-
tels et les saisonins, il nous a aidés. 1l nous
a montrés comment perfectionner nos ruses
pour survivre, puis il a séduit notre Dame
et lui a offert le Voile, grace auquel son
influence s'est étendue sur tout I'Harmonde.
Il a chassé la Flamme et a fait de nous les
vainqueurs — quoi que vous puissiez en
penser, 'Automne a été réduit a un mois,
mais son influence pénetre I'année entiere.

Pour autant, nous n’accueillons pas tous
I'influence du Masque avec I'entrain que
nous prétent les rapports saisonins. Un
Automnin est avant tout dévoué a sa Dame.
Avant de sombrer dans le sommeil, celle-
ci nous a confiés a la garde de son amant
et nous suivons sa volonté depuis lors. La
Perfidie éloigne de la Dame autant quelle
rapproche du Masque. Nous ceuvrons pour
le Masque, mais nous ne lui sommes pas
inféodés. Les Automnins perfides de tout
Décan sont fortement encouragés a quit-
ter les leurs pour rejoindre leur nouveau
maitre. Certains secrets ne sont pas pour
lui apres tout, et nous devons rester purs
pour le retour de notre Dame.

Pour le Masque, les Automnins sont les
seconds roles idéaux du Drame. Les mor-
ganes sont les séductrices qui conduisent les
humains a leur perte. Combien de Drames

ont-ils vu leur coup d’envoi lorsqu'un mor-
tel est parti en guerre ou en queéte pour les
beaux yeux d'une morgane? Les pixies repré-
sentent le deus ex machina, en offrant aux
protagonistes du Drame leurs élixirs et leurs
secrets. Il faut que le Drame avance et les
sages pixies ont souvent apporté les ins-
truments adéquats a des héros médusés ou
incapables. Enfin, les drakoniens sont par-
faits pour remplacer n‘importe quel per-
sonnage. Leurs dons métamorphiques en
font les acteurs idéaux. Peut-étre est-ce pour
cela qu'ils en veulent autant aux humains?
Peut-étre estiment-ils qu'il est temps pour
eux d’occuper le devant de la scene.

Car cest la une chose pour laquelle les
Automnins en veulent au Masque. Des
milliers d’années apres leur trahison, le
Maitre du Semblant préfere encore ses
enfants rebelles a ses fideles Automnins, et
ce au détriment des Automnins préts a
embrasser la Perfidie par amour pour lui.

ORPHELINS

Et il sera apporté une piece d'or pour la tére
d'un drakonien, et une d'argent pour celle
d'une pixie. Saint Neuvene est notre guide,
nous ne faiblirons pas.

Lu sur une affiche a Neuvene

Admettons-le, les Automnins ne sont pas
en odeur de sainteté dans les Royaumes cré-
pusculaires. Les actions des drakoniens font
d’eux les ennemis de I'humanité et la cible
d’une guerre implacable. Les pixies sont
craintes et méme les belles morganes sont
considérées par les hommes sages comme
dangereuses. Ajoutons a cela la haine ances-
trale que vouent les saisonins aux Autom-
nins et nous obtenons une situation peu
enviable pour eux.
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Les Automnins ne peuvent compter que
sur eux-mémes et sur leurs alliés dans la
Menace pour lesquels ils ne sont qu'outils.
L'Harmonde entier fait front contre eux
dans la lutte pour l'Inspiration.

Pire que tout, la Dame s’est endormie et
les Automnins, fideles a la nature suspi-
cieuse de la Maraude qui vit en eux, ne par-
viennent pas a se faire confiance

Désormais, étre Automnin, c’est accep-

| ter de vivre, et de mourir, seul. J’en suis la

preuve vivante, méme un Automnin ins-
piré est mal considéré a cause des actions
de ses ancétres. Combien de fois ai-je man-
qué de me faire « accidentellement » tuer
par des camarades saisonins au cours d'une
mission pour le Conseil des Décans ? Je ne
fais confiance qu’a une dizaine de per-

sonnes dans I'Harmonde. Parmi celle-ci,
trois sont inspirées. Une seule d’entre elles
est un saisonin...

mutuellement. Notre Dame nous manque
et nous reportons notre chagrin sur nos
semblables.

S'INTEGRER...

ET SURVIVRE DANS UNE COMPAGNIE

Cher Inspiré,

Vous étes un Automnin. Janus, par ses voies impénétrables, a choisi de faire de vous un Ins—
piré et de vous retourner contre les votres, pour [Inspiration.

Ne vous leurrez pas, votre tdche ne sera pas facnle Les Inspirés sont des individus dont les
haines sont & la mesure des pouvoirs. Si vous ne montrez pas votre utilité, vous risquez fort
de ne pas survivre bien longtemps.

Restez a l'arriére-plan. Les Automnins ne sont pas des heros Ils peuvent aider a la [utte, mais
ils ont prouvé leur traitrise dans les siécles passés. Un Automnin visible ne fera que discredi-
ter sa Compagnie... et rendra jaloux les membres de celle-ci.

Montrez-vous indispensable. Vous portez la Flamme, mais celle-ci peut étre transmise si vous
ne vous en montrez pas digne. Pour un Automnin, le chemin est court entre la paresse et ['ob-
solescence. Agissez.

« Si vous étes drakonien, vos capacités de combat et d'espionnage seront un plus pour toute
Compagnie souhaitant combattre le Masque sur son propre terrain. Avec vous, pas un lieu
oll vous ne puissiez entrer, pas un secret qui ne saurait étre volé.

* Yous étes pixie ? Montrez ['utilité de vos ailes au cours de missions de reconnaissance. Prou-
vez la puissance de vos élixirs en amplifiant les capacités de vos alliés ou en mettant a bas
VYOS ennemis.

* Yous étes morgane... Le monde est a vos pieds. Un peu de charme et méme vos confreres
inspirés plieront le genou devant vous. Sans oublier tous les services que seules peuvent
obtenir les plus belles des femmes.

Ne cédez jamais. La force des Automnins vient de la peur qu'ils font naitre chez leurs enne-
mis. Cette peur vient du mystére qui les entoure. Quoi qu'il arrive, ne dévoilez jamais vos secrets.
D'une part, ce serait trahir les votres. D'autre part, ce serait diminuer votre utilité. Laissez tou-
jours sentir le flou qui existe entre ce que savent les Inspxres de }ﬁgus et les limites exactes de
votre puissance.

Trahissez. Les Inspirés sont nobles, vous étes réaliste. Le Masque ne peut étre battu qu'avec
ses propres armes. Les Inspirés ne s’y abaisseront pas, mais vous avez tout loisir pour accep-
ter des Bienfaits perfides ou pour préfiter des avantages de la Conjuration. N'hésitez pas a tra-
hir vos promesses, a frapper vos enne nis dans le dos ou a leur tendre des piéges Apres tout
Clest exactement ce que I'on attend dgﬁsrom

Yotre Eminence




P'Inspivation

L’AUTOMNIN INSPIRE

LAutomnin inspiré est au.confluent de
deux mondes. D’une part, sa société l'a
toujours prédestinée a combattre Janus et
ses agents. D'autre part, il estimpliqué dans
la lutte contre la Menace a laquelle son
existence est liée. Pour certains, c'est la un
sort horrible. Rejeté par les Ternes et les Ins-
pirés, 'Automnin est également un traitre
a sa race et il ne peut espérer ni pitié ni
réconfort de sa part.

Les Automnins sont, a mon avis, dans une
position unique pour lutter efficacement

Masque, ils sont les seuls a pouvoir plei-
nement appréhender la nature de celui-ci
en allant au-dela des préjugés des autres
Inspirés. Le Masque est une Muse, il est la
Perfection, ce pour quoi les Inspirés sont
censés lutter. Ce ne sont pas ses objectifs
qui sont a blamer, mais ses moyens et sa
vision du monde. En tant que tels, nombre
d’Automnins ont choisi la voie de la conci-
liation et sont maintenant en quéte d'un
moyen de dialoguer avec I'Ennemi. Plutot
que de le combattre, ils recherchent quelles
sont les racines de son mal et comment lut-
ter de facon constructive contre ses visions
mégalomanes. Beaucoup ont cédé a la ten-
tation et suivent désormais la voie de la
Flamme noire. Nombre d‘autres n'ont
jamais obtenu le moindre résultat et pié-

contre la Menace. Habitués a 'influence du

tinent au point de devenir cyniques et

LA LIBERTE EST-ELLE POSSIBLE ?

W

Cher Inspiré,

Dans les Royaumes crépusculaires, la liberté n'existe plus depuis [Eclipse. Chaque ¢
ment est le fruit des rouages du Destin, chaque minute Ie théatre des mouvements de
cosmique que se livrent les Eternels. C'est une constatation qui a rendu fou plus d'un Teme
forsque celui-ci a découvert 'existence des Eternels:Te S sa;sonms sont les émanations de leurs
Dames, méme endormies, les Masquards obéissent a feur sombre maitre de la méme fagon
que les Démons. Et les humains ? LInspiration a volé les humains au Masque pour les mettre
au service des Muses. Avec [a disparition de celles-ci, ils sont tombés sous la coupe de Janus
qui se sert de leur présence pour étendre son hégémonie sur les royaumes.

Mais les humains, bien que précieux par leur nombre et leurs ressources, sont des piéces
versatiles dans leurs alliances Dans ce théatre de marionnettes, eux seuls demeurent a part.
Leur seule alléegeance est a leur Flamme et, les Muses disparues, celle-ci reste muette. En tant
que tels, les Inspirés humains restent les seuls agents libres, ceux dont nul ne dicte le futur,
ceux que nulle Sentence ne saurait affecter. Doit-on s'étonner qu'ils soient les agents préfé-
rés de Janus? Si ceux-ci devaient lui échapper, quelle pulssance ne passerait donc pas entre
les mains de ses ennemis?

Tant que leur Dame dort, les Inspirés automnins engent leur Flamme comme un bouclier
face a la main de 'Automne. Celleci les cherche, mais se brile en les approcham Malheur
a eux si leur Flamme devait étre soufflée, [a Main de la Dame se saLSn'alt mynednatement de
leur ame et l'offrirait au Masque en un instant. %

Votr Emingnce
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désabusés. Pourtant 'espoir demeure. Apres
tout, Janus accorde encore des Flammes aux
notres. 1l doit donc percevoir la justesse
de notre cause...

ORIGINES...

Comme tous les Inspirés, les Automnins
élus sont choisis par Janus. Mais comment
celui-ci fait-il son choix? Sans chercher a
percevoir les secrets de notre maitre éter-
nel, j"ai dressé ici les trois principales pro-
venances d’Inspirés automnins.

Les renégats

Toute société a ses rebelles et celle des
Automnins en a plus que son compte. La
plupart de ceux-ci se rebellent contre le
Masque et le Drame. lls y tiennent toujours
des seconds roles alors que certains aspi-
rent a plus de reconnaissance. Beaucoup
cherchent a se démarquer par leur cruauté,
mais on trouve parfois parmi eux des ames
pures qui se réveillent au cours de leur
lutte contre la main de 'Automne. Des
qu'ils sont a méme d’affirmer leur indé-
pendance, Janus leur fait porter la Flamme
dans les plus brefs délais. Le cas le plus
fréquent de renégats est celui de morganes
tombées amoureuses de leurs proies au
point d'oser affronter leur maitre.

Les affranchis

Parmi la douzaine d’Inspirés que comp-
tent les rangs des Automnins, la majetire
partie est composée de ceux que l'on
nomme les affranchis. Ces saisonins ont un
jour été soumis au chant des sirenes. Celui-
ci possede le pouvoir d'écarter l'influence
du Maitre du Semblant et méme semble-
t-il de la main de 'Automne. Il est rare
que I'Automnin ainsi libéré choisisse de
rejoindre notre camp et se montre digne

de la Flamme, et il est plus rare encore que
le chant de la sirene dure suffisamment
pour lui en laisser le temps. Pourtant, il est
un lieu ou les chants des sirenes réson-
nent éternellement dans des gorges pro-
fondes et ou vivent des milliers
d’Automnins. Ce lieu est I'ile de 'Automne
et l'on voit parfois surgir des Inspirés, pour
la plupart des drakoniens, qui s’en récla-
ment. Pour notre grand malheur, ces Ins-
pirés refusent tous de raconter leurs voyages
et les moyens de rejoindre cette ile
mythique, comme si le souvenir de Iile
s'effacait de leurs mémoires comme
I’écume sur une plage.

Il est dommage que nous ne puissions pas
savoir car Harrs-Ssshen, I'un de mes
confreres drakoniens Inspirés, m’a conté
que sur |'lle existait un coquillage tres
étrange, le mélonex. En collant son oreille
a sa coquille, il est possible d’entendre le
chant des sirenes que le coquillage aime
par-dessus tout. Avec une réserve suffi-
sante de ces coquillages, il serait possible
d'affranchir un nombre d’Automnins suf-
fisant pour retourner le conflit.

La Garde oniride

Dans les temps anciens ot la Dame fou-
lait encore de son pas un Harmonde nou-
veau-né, une garde d’élite d’Automnins se
constitua pour garder son repos. Le Déclin
qui emplissait son étre était en effet un
festin pour des étres comme les Tisseurs de
cauchemars qui venaient y puiser |'étoffe
de leurs créations au cours de ses neuf
mois annuels de sommeil.

Cette troupe, nommeée Garde oniride, fit
sa vocation d'arpenter les Tableaux-monde
de l'automne et de dormir aux cotés de
I’Automne afin d’en écarter les Tisseurs de
cauchemars et leurs dogues. Au fil des
siecles, ces guerriers devinrent de véritables
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artistes de la guérilla onirique et firent des
Tableaux-monde de véritables forteresses,
flottant au milieu de I'éther. Apres la séduc-
tion de la Dame, ces Automnins, pour la
plupart des pixies, refuserent de se joindre
au Masque. A I'abri de la main de la Dame
dans les Tableaux-monde, ces Automnins
ont continué leur lutte dans les réves.
L'un de mes Inspirés, Filepluime Noire-
flet est issu de la Garde oniride. Sur les
consignes de notre maitre, je |'ai rejoint un
jour dans un Tableau-monde pour lui
confier la Flamme et je nai pas eu a le
regretter. Maintenant, Filepluime me
demande de devenir porteur de Flamme

i)y
7]

A

- (1 (

Dy,

/,{"(ﬂ.

{(ff

afin d’Inspirer a son tour certains de ses
confreres dont il connait les cachettes. Je
pense qu'il s"agit la d'une opportunité que
nous ne saurions laisser échapper.

Je clos sur cette derniere remarque ces
généralités sur la gent automnine en espé-
rant que, comme toujours, vous saurez
prendre les décisions qui s'imposent avec
la sagesse de Janus.

Puisse votre Flamme jamais ne faiblir.

Squalmis
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LES DRAKONIEN

Les Compétences propres aux drakoniens
sont Harmonie (spé: Dragons), Géogra-
phie (réseau de sous-sols local) et Athlé-
tisme (spé: protéiforme).

* Les chairs du drakoniens sont fluides
comme l'argile. Sur un test de RES + Ath-
létisme contre DIFF 15, le drakonien peut
changer sa forme (voir plus bas). En cas de
réussite, la durée de cette métamorphose
est au maximum de MR x VOL heure(s).
Entre deux transformations, le drakonien
doit retrouver conscience de sa forme ori-
ginelle en se reposant un temps égal a celui
de sa derniere transformation. Un drako-
nien mort ou endormi reprend sa forme
originelle.

* Chaque année, au moment de I'équi-
noxe d’automne, le drakonien mue. A ce
moment-a, il est possible a plusieurs dra-
koniens de méme caste de se rassembler
sous la forme d'un Grand Drakonique. Le
Grand Drakonique est un reptile géant
dépourvu d’ailes. Cette transformation
n'est pas limitée dans le temps, mais doit
se terminer avant la fin de 'automne. Dans
le cas contraire, les drakoniens seraient

bloqueés sous cette forme jusqu'a l'automne

suivant.

Si plus de cinq drakoniens se rassem-
blent ainsi, la créature composite est
connue sous le nom de Drakonique majeur
et possede toutes les capacités des dra-
gons, y compris le souffle de feu et les ailes
puissantes. La transformation est cependant
irréversible et I'espérance de vie du Dra-
konique majeur n’est pas augmentée —
elle reste celle du plus vieux drakonien pré-
sent.

Qu'il soit mineur ou majeur, chaque
Caractéristique du Drakonique est égale a
celle du meilleur des drakoniens présent
dans I'amalgame majoré d'un point par
drakonien présent en sus du premier. Les
armes naturelles de la créature (griffes,
crocs et queue) ont une valeur de Com-
pétence de 5 et le Drakonique peut
employer les magies de tous les drakoniens
qui le composent.

* Leffluve serpentin est un pouvoir sai-
sonin: Gémellité. La portée de cette odeur
dépend de I'humidité et du vent, mais ne
descend jamais en dessous de cinqg
metres. Les informations fournies par
I'effluve sont les suivantes: présence d’un
drakonien, caste, dominance, age approxi-
matif — enfant, adulte, ancien — et état
émotionnel. 1l permet également de
déterminer le dominant d’un groupe.

* Si un drakonien tombe a 0 PdV en plein
jour, il ne meurt pas mais sombre dans
un sommeil proche de la mort: un test




de PER + Premiers soins contre DIFF 30 | *« Un drakonien Inspiré peut librement
est nécessaire pour détecter son souffle | pratiquer 'Emprise et les Arts Magiques.
de vie. S'il est soigné avant la nuit, il sort | Si sa Flamme augmente, le premier pou-

de son coma. Dans le cas contraire, il | voir de Flamme qu’il doit choisir doit
meurt aux premieres minutes du Cré- |  étre Crache-feu.
puscule.

QUELQUES PEINES ET BIENFAITS PERFIDES

La Perfidie est présente dans chaque Automnin. Méme inspiré. Elle coule en eux comme
une séve corrompue, vehiculée par le lien qui les unit a leur Dame. C'est par celle-ci que le
Masque guide ses enfants d'adoption, qu'il leur indique le chemin du Drame.

Tout Automnin commence avec dix points de Perfidie. Le joueur est encouragé a discuter
avec son EG de la Peine perfide a choisir pour cette contamination et, le cas échéant, du Bien-
fait attenant. B

Joueur, songez a la fagon dont votre Autommn cons:dere le Masque. Est-il un pére ou un
ennemi? Peut-étre comptez-vous profiter de votre statut d'Inspiré pour faire évoluer les
choses dans le Conseil des Décans et présenter vos vues de 'Ennemi? Peut-étre votre proxi-
mité avec celui-ci vous permet-elle de mieux comprendre le danger qu'il pose a [Harmonde
et de le combattre plus efficacement? Votre position est unique car vous étes au croisement
de trois chemins: saisonin, Masquard et Inspire.

Les Peines et Bienfaits suivants sont seulement accessibles aux Automnins. Contrairement
a ceux présentés dans les chapitres suivants, ils sont pour tous les Décans de I'Automne.

* Félon (Bienfait perfide) : vous avez contemplé la réalité de la Perfidie et, dans ce miroir
obscur, vous vous étes vu. Désormais vous étes responsable de vos actes. Le libre-arbitre est
a votre portée, vous le sentez et vous ne vous abaisserez pas a blamer ['influence du Masque
pour le mal que vous faites.

Vous disposez désormais d'une nouvelle caractéristique nommée Félonie. Celle-ci est le pen-
dant de la Noirceur chez les Ténébreux. Comme celle-ci, elle est toujours égale au chiffre des
dizaines de votre Perfidie. Chaque fois que vous gagnez des points de Perfidie, vous soustrayez
a la somme obtenue votre niveau de Félonie. Si cela fait descendre le nombre de points
gagnés a 0 ou moins, vous ressortez indemne de ['expérience. Ce Bienfait ne sapphque pas
dans le cas de points de Perfidie acquis de fagon vo[ontalre. suite au gain d'un Bienfait per-
fide par exemple. : B

-YOUS Ne pouvez pas vous en empét:her vous avez Ie :
Drame dans le sang. Lorsque vous €tes face a un Drame orchestré par le Masque ou un Mas- |
quard, I'EG peut vous forcer 4 faire un test de VOL contre DIFF égale a la somme de vos trois
Aspects noirs x 2. Si vous echouez«"irm EG peut vous attritiuer un réle dans ce Drame sous |
la forme d'ordres a effectuer.

Selon [e bon vouloir du Masque, ces ordres peuvent aller dans le sens de votre Compagnie
— qui peut étre actrice du Drame — ou, au contraire, peuvent vous conduire a les trahir. Vous
recevrez toujours une certaine latitude d'interprétation dans la lettre de ces ordres. Le Masque
n'est pas un metteur en scéne contraignant apres tout.

Y

¢ Acteur fétiche (Peine perfid
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LES PIXIES

Les Compétences propres aux pixies sont
Discrétion, Athlétisme (spé. Vol) et Géo-
graphie (spé. Harmonde).

* Pour peu qu’elle ait acces a un laboratoire
et a une quantité suffisante de principe
liant, toute pixie est capable de créer des
élixirs (voir plus bas). Le nombre de points
de Seuil a la création d'un personnage
pixie est de PER x Saison: Automne.

Les pixies se servent de leurs ailes pour
voler, ce d'une facon bien plus aisée que
les fées noires. La base de mouvement
d’une pixie en vol est de 18. Cette acti-
vité ne lui occasionne pas plus de fatigue
que la marche a un humain.

Note : les rares pixies Inspirés trouvent
leur origine dans lencart p. 111.

LES MORGANES

Les Compétences propres aux morganes
sont Poisons, Baratin et Eloquence.

* Une morgane recoit 1 point de Ténebre
le dernier jour de 'automne de chaque

année. Ce point est similaire a ceux gagnés
dans toutes les autres occasions par les
Ténébreux: il donne acces aux mémes Bien-
faits et Peines. 1l représente I'appel de
Vitrance a ses enfants, communiqué par le
lien de la morgane avec la reine Morkanelle
(cf. Le Codex des morganes).

Le jour ol une morgane recoit une
Flamme, celle-ci consume les points de
Ténebre accumulés. La corruption reprend
le jour ot I'Inspiré apprend qu'il porte en
lui cette émanation magique des Muses
et de Diurne. Une morgane Inspirée nou-
vellement créée ne possede donc aucun
point de Ténebre — a l'exception de ceux
donnés par des Avantages ou des Défauts.

* Sur un effort de volonté, il est possible
aux morganes de contraindre leur cceur
de glace a fondre. Alors méme que I'hu-
meur saline se dilue dans leurs veines, elles
se sentent alors emplies d’une passion irré-
sistible pour leur victime, passion parta-
gée par celle-ci. Ce pouvoir saisonin est
géré par un test de CHA de la morgane
contre VOL de la victime. En cas de réus-
site, un amour tragique se développe entre
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les deux individus. En cas d’échec, le cceur
de la morgane, rompu a tant de décep-
tions, refuse de se plier a son vouloir. En
cas de Fumble, seule la morgane tombe
amoureuse. La victime n'est pas affectée.

Cet amour est artificiel et ne peut
conduire qu'au malheur. Dans la poitrine
de la victime, les émotions contraires se
déchainent. Amour, avant tout, mais éga-
lement haine de cet esclavage. La victime
sait qu'elle a été abusée et se méfie de sa
maitresse. Ce pouvoir n'est brisé que par
la mort d’une des deux parties, et prive la
morgane de l'utilisation de 'Antélumie.
Privée du prisme de son cceur, la morgane
focalise tout son amour sur sa victime. 1l
est cependant fréquent que le pouvoir se
manifeste par I'apparition de voiles éthé-
rés sur celle-ci, marque des faveurs de la
belle.

* Les morganes sont les meilleures
actrices du Drame, mais elles sont peu

nombreuses. Ce pouvoir est la marque de
la faveur que leur accorde le Masque. Lors-
qu’'une morgane est dans une situation ot
il lui est difficile d’étre percue, il lui est
possible d’appeler le Maitre du Semblant
et de lui demander, au nom des services
rendus par son peuple, de 'emmener
ailleurs en sécurité. Peu a peu, la morgane
s'estompe, en 1D10 round(s), emmenée
par le Masque sur le théatre d’une nouvelle
tragédie. Si elle n'a pas été rattrapée avant
le dernier round d'utilisation de ce pou-
voir, la morgane est irrémédiablement par-
tie. C'est donc le moyen d’évasion ultime,
bien qu’il ne fonctionne pas dans le cas
ot la morgane ne peut se déplacer — par
exemple si elle est emprisonnée. Ce pou-
voir est soumis au bon vouloir du Masque
et la morgane n’en controle aucun para-
metre, si ce n’est son activation. Il ne laisse
derriere lui que le parfum de la morgane
et quelques fleurs laissées par le Masque
en hommage a la performance de la belle.
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es vieilles légendes racontent parfois

Que quand dans les cieux brillent les étoiles
Les grands reptiles, les serpents-rois
Meénent leur peuple dans la baraille. »

Tiré de la septieme ouverture
de La Geste des Saisons.

L' Harmonde

« Ecoute mes paroles, mais ne les prend
pas trop a cceur. Car ce que je te dis la est
le présent, et le présent doit muer pour
devenir futur. »

Le bon sens du vespéride

HisTOIRE DU DECAN

« Jeune drakonien, ce soir, toi et tes freres
féterez votre quinzieme automne. Demain,
vous entreprendrez le voyage qui vous
menera devant votre grand-pere. Pour la
premiere fois, tu verras un dragon. Tu ne
te laisseras pas envahir par la peur. Pour
t'y aider, je dois te répéter ce que je sais
de notre histoire et de notre peuple. »

Un matin...

Dans la nuit des temps, la Dame de 'Au-
tomne, désireuse de trouver le meilleur
géniteur qui soit pour ses premiers enfants,
descendit dans le cceur de I'Harmonde
pour y rencontrer Elbrémius le premier
dragon. Elle usa de ses charmes pour agui-
cher le grand reptile, ces mémes charmes
que tu retrouveras chez nos sceurs mor-
ganes. Elbrémius était le premier de toutes
les Excellences et il n'avait jamais connu
I'amour. Il s’y était toujours refusé, estimant
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que toute autre créature de I'Harmonde,
hormis ses propres meres, lui était infé-
rieure. Mais ce jour-la, le désir s'éveilla en
lui, tant la Dame se montra charmante et
experte. Consumé par sa fierté, plutot que
de I'aimer, il la viola.

Leurs ébats secouerent I'Harmonde pen-
dant des jours. Aujourd’hui encore, les
séismes, les tremblements de terre et les
éruptions volcaniques ne sont que les sou-
bresauts du plaisir de I'Excellence. Déchi-
rée par le dragon, notre mere nous concut

REPTIAS KALTESSSFLECHTESSS

Général des légions claniques drako-
niennes, Reptias ne répondait qu‘a I'lnvi-
sible Couronne. Sur son ordre, il mena une
offensive contre le barrage d’Eaumorte.
Laeghon avait fait geler le cours de la riviere
afin d'assoiffer ses adversaires. Les guer- |
riers assoiffés se ]eterer& sur le barrage de
glace. Jamais on ne vit autant de drako-
niens agissant de concert. Trente clans
assaillirent les saisonins clfe Hﬁver et peu
survecuremlaeghonavqup‘ j
et d;sposé ses matrone,sif‘__,_

ses troupes il fut 'un des premiers touchés.
Pourtant sa maitrise métamorphlque Tui
permxt d'échapper au froid de la pierre Ie
temps de mener ses troupes a la victoire.
~ Aujourd’hui, Reptias repose en la forte-
resse d’Ecarlasse. Il est capable d'entendre
et de voir ce qui lui est dit et, lorsque sa
volonté est suffisamment forte, d'animer
son corps de pierre. Cela fait bien un siécle
~qu'il ne l'a pas fait et beaucoup se deman-
dent si le général aux trente clans n'a pas
rejoint les étoiles.

dans la douleur. C’est ainsi que nous
naquimes, au plus profond de la terre, du
sang de 'Automne et du souffle du dra-
gon. C'était un matin.

De notre mere, nous gardons notre nature
changeante et manipulatrice. De notre pere,
nous gardons notre forme et notre force.
Pour ces dons, nous devons respecter et
adorer nos deux parents a parts égales,
méme s'ils ne sont plus aujourd’hui tels
qu'ils nous ont créés. N'oublie jamais que
sans eux, nous ne serions rien.

Hors des montagnes

Nous ne pouvions rester éternellement
dans les montagnes ou nous avions vu le
jour. Nous partimes donc a la découverte
de I'Harmonde. Quelle ne fut pas notre
déconvenue en découvrant nos ainés.
Humains et saisonins nous détesterent
immeédiatement. Ils nous dirent reptiles et
crachérent notre nom comme une malé-
diction. Au-dela de nos apparences, les sai-
sonins ne virent que la marque de
I'Automne. Les Masquards, eux, ne virent
que celle des dragons et donc des Muses.
Ils nous traquéerent comme des monstres.
Les premiers drakoniens a entrer en contact
avec eux furent tués. Leurs traces furent
suivies jusqu’a leurs nids et a leur tour
leurs familles périrent.

Les clans qui avaient échappé au carnage
vinrent sécher leurs larmes aupres de la
Dame. Pour les consoler, I'Automne leur
enseigna les Chants du Déclin et leur dit
d’y trouver la sagesse de résoudre leurs
problemes.

Apres une intense réflexion, nous com-
primes la bonté de notre Dame. Issus de
l'argile terrestre et du sang de la Dame,
nous sommes changeants. Il nous suffi-
sait donc de prendre une apparence appro-
priée pour voler aux Masquards leurs



secrets. Avec ceux-ci, nous fonderions une
civilisation a nulle autre pareille qui pros-
pérerait en marge de I'Harmonde, dans ses
milieux hostiles. C’est ainsi que nous nous
mélimes aux Masquards.

La période qui sensuivit fut celle de la
construction. Nous apprimes la plupart des
connaissances des Masquards. L'architec-
ture notamment nous fascinait par la sta-
bilité qu'elle apporte. Pour rendre grdce a
cet art, nous batimes dans nos montagnes
nos célebres forteresses, symboles d'union
et de sécurité pour chaque clan. Au contraire
des humains, nous ne privilégions pas la
beauté des structures. La vie des drakoniens
était difficile, et nous préférames privilé-
gier la défense et la sécurité. Ce fut un zénith.

Le soleil se couche...

Puis un personnage se présenta a nous
au coté de la Dame. Ulnvisible Couronne,
puisque tel était son nom, fit un pelerinage
dans chacune des forteresses drakoniennes,

"
REPTIAS KALTESSSFLECHTESSS o
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A LA BATAILLE DES CHUTES D'EAUMORTE

appelant les notres aux armes pour
défendre I'Automne. Il nous dit que I'exis-
tence méme de notre Saison était en jeu,
que I'Eté venait de s’en prendre aux troupes
du Printemps pres de la forét d'Ebene.

Notre honneur était en jeu. Notre entrée
dans le conflit fut une victoire. Sous la
forme de soldats ogres, nos guerriers mas-
sacrerent I'une des Légions de I'Eté en une
nuit, pres de Chaudegarde. La citadelle elle-
méme ne tarda pas a tomber. Hélas nous
ne flimes pas aussi brillants dans les conflits
qui s’ensuivirent. Nos troupes n'avaient
jamais été tres disciplinées et cédaient trop
vite du terrain en cas de siege ou de
batailles rangées. Notre réputation de
cruauté et de duplicité joua contre nous
en faisant s'allier nos ennemis.

Nos adversaires ultimes resterent cepen-
dant les méduses de Laeghon. Le regard
pétrifiant des filles du gel représentait en
effet notre pire peur: celle de la stabilité
éternelle. Apres la bataille des chutes d’Eau-



go 6 ¢ & e b B b .
o O 4 VR : o
/s el et (1 i Mo 5

morte, nous faillimes renoncer au com-
bat. Tous nos champions étaient pétrifiés
et fort peu d’entre eux surent faire appel
a leur maitrise métamorphique au-dela
de la pierre pour se forcer a redevenir chair.

Apres cette défaite, I'Invisible Couronne
sembla changer ses plans. Elle fit de nous
une espece vouée a vivre cachée, infiltrée.
Certes, beaucoup retournerent sur le
champ de bataille, mais il ne s’agissait la
que d'un leurre. Le role de ces troupes était
de détourner l'attention des saisonins de
notre but véritable: employer les Mas-
quards comme armes dans la guerre pour
pallier notre faible nombre. Pour assujet-
tir les Masquards, nous diimes devenir

MORT D'UN DRAGON

Elbrémius, notre pére, mourut a la fin
des Guerres des Décans. Nous n'étions pas
la pour le défendre. Telle est notre honte.
En effet, a la fin de la guerre, alors que cer-
tains des notres s'en allaient vers locéan et -

~ que d'autres s'enfermaient dans leurs for- |
teresses, les saisonins s'en prirent au sym-
bole méme de la création, le Primarbre.
Nous ignorons le nom de cglul qui lui porta
le coup fatal, mais le grand arbre fut arra-
ché et englouti cfans Ies eaux, en meme- :

temps que la forét d'E

Seufs ses tectones les. pTusr fideles I'ac-
compagnaient. En sa mémoire, T'un d'entre |
eux énucléa 'un de ses yeux et le ramena
dans sa forteresse élémentaire. Je ne sais pas
ce qu'il advint par la suite, mais depuis ce
jour notre peuple voue une haine sans faille
aux saisonins. Notre combat ne cessera qu'a
la mort du dernier de ceux-ci.

plus humains qu’humains. Uhéritage de
notre Dame nous fit exceller dans le men-
songe et la tromperie. Je crois que c’est
ainsi que nous ptmes nous jouer du
Masque. Nous nous sentions puissants, et
déja les signes de notre défaite appro-
chaient. Les dragons s'étaient pour la plu-
part dressés contre ce plan. Nombre d’entre
eux quitterent le champ de bataille.

Inutile de dire que les saisonins furent
surpris des premieres offensives des Mas-
quards sur leurs positions, par la suite
immanquablement conquises par les
Automnins. L'espoir revint chez nous, avant
d’étre tranché par Janus.

LAutomne fut déclaré coupable de tri-
cherie: il perdit les Guerres des Décans.
Les Automnins furent exilés et I'lnvisible
Couronne exécutée. La nuit venait de tom-
ber sur les drakoniens.

Ce qu'il advint des notres qui accepterent
cet exil, je I'ignore. Mes ancétres, comme
beaucoup d’autres, choisirent de s’élever
contre cette injustice et de rester dans
I'Harmonde. lls s’enfermerent dans nos
forteresses et laisserent le temps s'écouler.

Une lumiere dans la longue nuit

Je crois que cet isolationnisme fut une
erreur. Livrés a nous-mémes, nous ne fai-
sions que stagner. Et stagner, c’est cesser
d’évoluer pour nous laisser entrainer par
I’entropie. Cachés dans nos forteresses,
nous étions coupés du monde. Apres des
années de guerre, nous nous étions habi-
tués a combattre. L'ennemi le plus acces-
sible était parmi nous. Pour la premiere fois,
des conflits éclaterent entre membres des
clans. Les forteresses étaient le lieu de luttes
intestines, l'ordre clanique ne suffisait plus.

Plus que la défaite, c'est I'ennui qui faillit
étre la cause de la mort de notre race. Puis,
au milieu de la longue nuit, des mission-
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naires apparurent a nos portes. Ceux-ci
étaient d’anciens héros de la guerre, auréo-
lés de gloire. La plupart avaient subi le
regard pétrifiant de la gent carme, mais
avaient suffisamment su maitriser leur
corps pour remodeler leur matiere vers la
vie. Ils se nommaient vespérides. Ils nous
firent part de leur enseignement. La Dame
leur avait parlé. Ils avaient compris que le
chaos qui nous rongeait devait étre cana-
lisé par I'ordre et que cet équilibre des prin-
cipes était seul a méme de nous sauver.
Devant des drakoniens médusés, ils dévoi-
lerent un ensemble de regles a suivre pour
orienter nos étres vers les meilleurs aus-
pices: un code nommeé Ecaille, un ensemble
de castes dans lequel chacun pourrait évo-
luer au gré de sa valeur.

Ils nous dévoilérent aussi une prophé-
tie. La période précédant la défaite avait été
le premier jour du monde. Nous avions été
créés divisés, mais unis dans la défaite. La
défaite n‘avait été que le signe de la fin
d’une mue de notre race. Avec l'arrivée des
vespérides, le second jour allait se lever
sur un nouvel age. Dans celui-ci les clans
ne seraient plus les unités de notre peuple:
ils seraient remplacés en cela par les for-
teresses elles-mémes. Enfin, un cataclysme
viendrait renverser ce second age en une
nouvelle mue qui nous conduirait vers le
dernier age, I'age impérial, le couronne-
ment de la suprématie des drakoniens sur
['Harmonde.

Les vespérides s'en furent. Le désir de
changer avait pris leur société qui se mit
en devoir d’appliquer I'Ecaille et ses tenants
(¢f. encart). Pour féter cela, les guerriers
partirent capturer de jeunes Masquards
pour engendrer les drakoniens de la
seconde mue. A leur naissance, une aube
se leva.

La Flamboyance

La Flamboyance fut pour nous une période
aussi importante qu’elle le fut pour les
humains. Dans nos forteresses, la société
des drakoniens était en pleine évolution.
Chacun cherchait a comprendre I'Ecaille et
a dominer son chaos intérieur. Chacun cher-
chait a prospérer dans les castes instaurées
par le culte. La compétition entre individus
s'assainissait: elle profitait aux clans au lieu
de les déchirer. Ces derniers contribuaient
a la construction de la communauté.

L'autarcie était terminée. Les forteresses
nouaient des contacts et tissaient des pactes

L'ECAILLE

LEcaille est plus qu'un code de 'honneur.
Elle est 'ame du drakonien, ce qui fait de
[ui un membre de la nation et non une hor-
reur métamorphique sans &me. En suivant
les principes de I'Ecaille, les drakoniens par-
viennent a vivre, et & prospeérer, en sociéte.
LEcaille les organise et rend leurs armées
redoutables, mais honorables. Seul le plus
Perfide des drakoniens trahirait 'Ecaille, et
jamais devant ses fréres de race, car un dra-
konien sans Ecaille est une abomination
aux yeux de la Dame. :

LEcaille s arttcuie autour des six vertus

verseras pas daﬁs Ia cruauté.
Prévoyance : évoluer, c'est changer. Chan-
ger Clest prevonr Du passé se construit le
futur. :

« Courage: reculer, cest faillir. A soi-méme
et au clan. '

e Maitrise de soi: la métamorphose est ['em-
prise de l'esprit sur le corps. Le corps n‘a
nul pouvoir sur l'esprit.

* Changement: stagner, Clest périr. Dans le
chaos est la liberté.
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contre des ennemis communs. Des espions
étaient dépéchés aupres des Empires Flam-
boyants afin de se tenir au fait de leurs
innovations et de leur géopolitique. Une
seule constante demeurait: la discrétion
la plus absolue devait primer. Notre cul-
ture se cherchait; elle tentaitde se définir.
Un conflit a ce stade contre une humanité
que nous étions destinés a affronter aurait
signé notre perte.

Lorsque les forteresses majeures eurent
atteint un modele d’organisation stable,
notre peuple se mit a attendre le signal de
la nouvelle mue. L'entrée dans le Troisieme
Age.

Nous reprimes contact avec nos sceurs
morganes et pixies.

A la fin de la Flamboyance, la nouvelle
de la romance entre la Dame et le Masque
nous parvint. Cela éleva maintes contro-
verses et débats. Certains voyaient la une
trahison de la mémoire d’Elbrémius. La

LE SOUFFLE

DE LA PROPHETIE

La Iégende veut qu'a sa mort, Elbrémius
ait voulu se venger des saisonins assassins
et qu'il ait pour cela soufflé une derniére fois
sa ﬂamrne Le grand dragon aurait appelé

' a lui [essence méme du feu pour la relacher
 dans un dernier souffle, mais aurait vu celui-
ci lui échapper. canalisé par des mortels au
service de Janus. Incapables de détruire la
puissance invoquée par .Blbrémjus, ils
auraient enfermé le souffle i igné dans une
sphére de pierre qu’i!s auraiem '

évenement e Feu des Oﬁgines

majorité vit en cette union un signe de
I'avenement de I'age impérial. En effet, qui
mieux que le Masque pouvait devenir ['em-
pereur de notre peuple? Qui connaissait
mieux les humains, et qui, plus que lui,
pouvait avoir envie de mettre a bas les
Empires Flamboyants? Des ambassades
furent donc envoyées aupres du Maitre du
Semblant pour le congratuler et lui appor-
ter le soutien des drakoniens.

Seule la forteresse d'Outrerage se refusa
a préter un tel serment. Fief du culte ves-
péral, les seigneurs d'Outrerage se ran-
geaient a la position de celui-ci: le Masque
devait étre respecté et servi, car tel était le
désir de notre Dame. Pourtant il n'était
pas 'empereur annoncé, car celui-ci devait
étre un drakonien et non un Eternel.

Le Masque accepta notre aide et agit.
Reprenant le plan qui avait fait échouer
I'Invisible Couronne, il mobilisa les réseaux
drakoniens des Empires. Il joua sur leur
haine et leur peur des saisonins et, grice
a ces sentiments, parvint a retourner 'hu-
manité contre les saisonins. Ceux-ci furent
forcés a leur tour a un exil cuisant dans
leurs écrins. Invisibles aux yeux des
humains, nous ptimes échapper a ce sort
et prospérer dans leur ombre.

Puis, dans un rituel dont la teneur nous
échappe, il créa le manteau de I'Automne
grice auquel notre Dame coupa les
humains de la source de leur magie, le
Centresprit. L'heure de notre gloire avait
sonné.

Un nouveau zénith

Aujourd’hui, nous sommes de nouveau
a notre zénith. Les humains ne sont plus
que des proies pour nos chasseurs. Certes,
leurs armées sont puissantes, mais elles
ignorent tout de nos artifices et de ceux de
nos alliés. La peur joue dans notre camp.
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Le Masque continue a nous guider par
I'intermédiaire de la Chaire des Damnés,
le conseil de guerre des ennemis de I'Ins-
piration... Si 'on peut parler d'Inspiration.
Il ne reste qu’une poignée d’Inspirés.

Nos seuls vrais ennemis restent les autres
saisonins. Que la Ténebre les dévore! lls ont
réussi a passer outre les collets placés a
leurs cous au temps de la Flamboyance.
En moins de cent cinquante ans, ils ont déja
détruit une de nos forteresses: Souffleroc,
nommeée la Mere des Souffles par nos alliés
pixies. Autrefois noble et forte, cette for-
teresse était le symbole de notre alliance
avec le Masque et nombreux sont les notres
a étre tombés dans cette catastrophe.

La chance, et notre relichement — inutile
de se voiler la face — ont continué a jouer
contre nous. Les géants nous ont menés a
une guerre d‘attrition. Ils ont coupé nos for-
teresses de leurs lieux d’approvisionne-
ment, jugulé nos expéditions reproductrices
et massacré certains de nos meilleurs guer-
riers. A terme, ils nous ont contraints a
un accord des plus laches: que nous res-
tions dans nos montagnes en échange de
notre tranquillité. Jusqu'ici nous nous
sommes tenus aux regles de ce pacte... En
apparence. Les géants ignorent jusqu’ol
va notre maitrise métamorphique, mais
les mouvements de troupes massifs nous
sont interdits ainsi que I'établissement de
structures de guerre dignes de ce nom.
Mais nous attendons. Nous sommes
patients, la prophétie est de notre cote.
Notre empereur viendra, et avec lui nous
conquerrons I'Harmonde. Pourquoi se pres-
ser? »

SOCIETE

La société des drakoniens est le reflet de
cette fiere race. En apparence, elle est extré-

mement structurée, composée de castes
chapeautées par des prétres. A l'intérieur,
elle n’est que mouvance. Chaque drako-
nien aspire a progresser dans la hiérarchie
et, pour cela, fait son possible pour étre
remarqué. La société des drakoniens est
fondée sur le mérite mais, plus que tout,
sur l'adaptation et la coopération entre ses
membres. L'individu est important, mais
il s’efface devant le clan. Le clan lui-méme
doit travailler de son mieux pour le bien-
étre de la forteresse. Enfin, toutes les for-
teresses se rejoignent pour accomplir le
grand dessein des drakoniens: la troisieme
mue et I'avenement de I’empire drakonien.

Les castes
Voici par ordre hiérarchique croissant les

castes de la société des drakoniens. Ces
derniers sont extrémement adaptables et
leurs castes refletent cet état. Ainsi dans le
désert keshite ou la survie est tres difficile,
les derniers sangs ont une importance capi-
tale, ce qui se reflete dans le prestige qui
leur est accordé.

* Tout en bas de la hiérarchie impériale, on
trouve les esclaves (Sssklafass). Ces der-
niers sont toujours humains ou saisonins.
Jamais Automnins. Capturés au cours de
raids, ils n‘ont théoriquement aucun droit
dans la société saisonine. lls sont marqués
d’'un effluve spécifique qui les identifie
ainsi que le clan auquel ils appartiennent.
Les drakoniens ne sont, pour la plupart,
pas cruels sans nécessité. Les esclaves sont
nourris et logés avec autant de confort
que cela est possible. Ils ne sont jamais
menés au combat, sauf drogués. Un esclave
n'est pas un guerrier. Le mettre sur le
champ de bataille est un gachis.

* Les derniers sangs (Letssstenbleu-
tass) sont le premier échelon de la hié-
rarchie de leur peuple. lls sont
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responsables de la survie logistique de la
forteresse. Il peuts’agir de I'approvision-
nement en eau ou en nourriture, de I'ar-
tisanat ou de la récolte de matieres
premieres. Les drakoniens se chargeant
de I'encadrement des meres et des enfants
sont également considérés comme des
derniers sangs. Il ne faut pas considérer
les derniers sangs comme une caste d'in-
férieurs. Ils travaillent pour la forteresse
et non pour un clan spécifique. LU'Ecaille
oblige tout premier sang a protéger un
dernier sang en danger, voire a l'assister
dans sa mission. Comme le dit I'un des
préceptes vespéraux: « les premiers sangs
défendent la forteresse de la mort. Les
derniers sangs font perdurer sa vie. »

* Les premiers sangs (errstenssbleut-
tass) sont les guerriers des clans drako-
niens: ils opposent leurs lames et leurs
crocs aux opposants de leur société. Les
premiers sangs recrutent les drakoniens
les plus forts, mais également les plus
malins et les plus agiles. En effet, I'art du
combat drakonien est en accord avec la
doctrine du Déclin tel que I'a définie la
Dame. Un guerrier drakonien n'est pas
tant craint pour ses prouesses martiales
que pour sa ruse et son manque de scru-
pules. Pour la survie du clan, il tuera les
traitres de son clan, ses meilleurs amis s'il
le faut. A ce titre, les espions envoyés
sous forme métamorphique dans les
royaumes sont considérés comme des
premiers sangs.

* Les dominants (kezarass) dirigent le
clan. Rares sont les drakoniens a naitre
dans cette caste, mais un dominant nou-
veau-né peut étre certain d'un destin
exemplaire... et de nombreuses attentes
de son clan. Un dominant représente son
clan aupres des étrangers et des autres
dominants. Il décide de I'attribution des

vivres et des plans de bataille. 1l est le
chef spirituel des fratries. Méme s'il est
né dans la caste, un dominant passera
quelques années au moins dans les pre-
miers sangs. Nul dominant ne saurait
etre choisi s'il n’a pas versé le sang pour
son clan, le sien autant que celui de ses
adversaires.

* Le sang pur (empairass) est le dirigeant
d’une forteresse. En temps de paix, la
position est le plus souvent inoccupée. Les
drakoniens travaillant pour leur com-
munauté, chaque clan fait suffisamment
confiance a son prochain pour accomplir
sa part de travail. En temps de guerre, la
concertation est nécessaire a la victoire.
Un dominant doit donc étre choisi.

Le culte vespéral a un réle important dans
le choix du sang pur de la tribu. En effet,
seuls les prétres de cinquieme voile ont
connaissance de la formule du breuvage qui
permet la mue d'un dominant en sang
pur. Ce savoir est un outil important dans
les relations entre le culte et les dominants.

* Les prétres: les prétres, qu'ils soient
tectones ou vespérides, occupent une
place en marge de la forteresse. Ils ne
prétent allégeance qu’a leurs supérieurs,
aux dragons et a la Dame. Leur cas est
développé plus loin dans le chapitre « La
religion ».

Progresser dans les castes
Méme a l'intérieur des castes, il existe un
ordre hiérarchique. La ot se trouvent plu-
sieurs drakoniens, chacun cherche a établir
une relation de domination avec les autres.
Cette derniere est une affaire de tous les
instants. Chaque drakonien cherche a mon-
trer son excellence dans sa fonction, a prou-
ver qu'il est indispensable pour le clan et
la forteresse. Ceci réclame du travail, bien
entendu, mais également un grand nombre




d’intrigues. Les drakoniens sont les maitres
du semblant et de la romperie et la société
de chaque caste est un reflet de cet état.
Les dirigeants sont vigilants ou deviennent
bientot dominés lorsque leurs féaux s'al-
lient contre eux, ou accumulent les preuves
de leur manque de compétence.

Ces luttes intestines ne dépassent cepen-
dant jamais certaines limites. Un drakonien
ne blesse jamais I'un des siens et il ne met

jamais les intéréts de son clan en péril.

Lorsqu’un drakonien excelle a une tache
ou si la survie I'exige parmi les membres
d’une caste se fait sentir, il lui est possible
de changer de caste. Cet événement est
toujours le prétexte a des réjouissances.

ancienne caste, et peint de celles de sa nou-
velle. Il passe la nuit dans une alcove de la
forteresse a méditer sur son futur role et
sur les responsabilités qu'il laisse derriere
lui en méme temps que son ancienne vie.
Si au matin sa détermination reste forte,
il se dépouille de ses anciens vétements et
en apparait nu aux yeux de tous. Il lui est
alors présenté un brouet composé du sang
des membres de sa future caste, de boue
et d'un composant étrange — en vérité du
pigment de I'Automne. Le drakonien
sombre alors dans un sommeil profond
empli de réves alors que ses nouveaux
confréres I'enferment dans un cocon de
boue et de feuilles. Le drakonien qui en
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Au cours de celles-ci, le drakonien est
symboliquement vétu des couleurs de son

sortira quelques jours plus tard sera com-
pletement transformé.

CASTES ET APPARENCE

Une caste est plus qu'une catégorie sociale pour un drakonien. C'est un état. lln drahomen a
naturellement un corps adapté pour sa fonction, que celui-ci lui vienne de sa naissance ou
de sa mue la plus récente. Son effluve le présente ainsi aux yeux des autres drakoniens eg,,son
corps arbore des teintes et des crétes en rapport.

* Les derniers sangs sont les plus petits des drakoniens. Leur agilité et leur vivacité d’ espnt
les rendent prompts a inventer des solutions aux fiombreux probléemes quils peuvent ren-
contrer au cours de leurs problémes. Un dernier sang a une peau grise, le plus souvent
dépourvue d'écailles ornementales. Sa queue est un peu moins forte que celle d'un guerrier,
mais plus maniable.

* Les premiers sangs correspondent a I'image des drakoniens que se font les habitants des
Royaumes. lIs sont assez grands, maigres et portent des écailles ornementales sur le dos et
les reins. Selon le clan dont ils sont issus, leur couleur d'écailles et leur téte different. Certains
portent des cornes, d'autres ont une créte qui peut s'ériger en cas de colére. Leur queue est
une arme.

« Les dominants sont les plus impressionnants des drakoniens. Leurs écailles sont de cou-
leurs vives et leurs protubérances craniennes plus développées que celles des premiers sangs.
La plupart des dominants sont également plus grands, certains atteignant parfois la taille d'un
ogre. Il n'est pas rare que l'effluve d'un dominant puisse se condenser dans sa bouche pour
que celui-ci puisse empoisonner sa salive. Selon les cas, cela [ui permet de cracher son venin
ou d'empoisonner ses lames. Les dominants sont les plus puissants des drakoniens. Seuls les
rares sangs purs les dépassent par a taille et la puissance. Un sang pur a toujours les écailles
noires et dorées, parfois ornées de rouge. Son corps est couvert d'épines osseuses et de
plaques d'armure. Son regard est insondable, presque aussi profond que celui d un dragon.
Nul ne sait & quoi ressemblera I'empereur lorsque celui-ci sera couronné. |




Fratries guerrieres

llots de calme dans un océan d'intrigues,
les fratries guerrieres drakoniennes repré-
sentent peut-étre le seul lien qui puisse
supplanter la fidélité d'un drakonien a sa
forteresse.

En effet, lorsqu’il s'agit de mener des
missions dangereuses, par exemple au
milieu des humains, un drakonien pre-
mier sang doit étre prét a confier sa vie a
I'un des siens, au risque de se voir trahi.
La constitution des fratries guerrieres nait
d'un rituel qui joint les destins de plu-
sieurs membres de la caste. Ceux-ci refu-
sent de changer de caste I'un sans l'autre
et acceptent de sacrifier leurs vies et leurs
honneurs pour se défendre mutuellement.
Le rite est achevé dans le sang, celui des dra-
koniens et d'un esclave.

On a déja vu les freres d'un membre le
rejoindre dans I'exil lorsque celui-ci devient
un renégat ou un Perfide.

VIE DE DRAKONIEN

La naissance

A l'aube des saisons, la Dame a eu toutes
les peines de I'Harmonde a enfanter.
Aujourd’hui encore, les drakoniens restent
marqués par cette malédiction et la survie
de leur peuple n’est possible que grice a
leur acharnement, a la bonne grace des
dragons et a la douleur des femelles qui
portent leurs ceufs.

Dabord, il y a I'accouplement. Un dra-
konien adulte est capable d’engrosser n'im-
porte quelle femelle, de n‘importe quelle
espece. Il ne peut pourtant jamais s'agir
d’amour, car les ceufs qui grandissent tuent
la génitrice lors de la ponte. Ajoutons a cela
le fait que les autres peuples les craignent
au point de ne vouloir leur vendre leurs

esclaves et 'on comprend que les drako-
niens n‘ont d'autre choix que de faire des
razzias dans les villages humains pour cap-
turer et violer les femmes qui porteront leur
progéniture. Pour un drakonien, cet acte est
honteux, car c’est profiter des faibles. Les
drakoniens se reproduisent par nécessité,
pas par plaisir.

Au terme de plusieurs mois de souf-
france, les prisonnieres meurent en pon-
dant de trois a cinq ceufs. En elles-mémes,
ces coquilles molles sont parfaitement
impropres au développement de drako-
niens matures. Certains ceufs ont parfois
donné des créatures grotesques, mais
jamais elles ne vécurent longtemps, tant
elles étaient chétives, maladives et dif-
formes. L'essence du chaos est en eux et le
foetus passe de forme en forme sans jamais
pouvoir se réaliser. Pour parvenir a terme,
il a besoin de chaleur. Et pas de n'importe
quelle chaleur: celle d’'un dragon.

Depuis le Crépuscule, rares sont les dra-
gons qui acceptent de couver. Les autres
peuples les baptisent dragons noirs car ils
imaginent que la persévérance de ces Excel-
lences a s’attacher a un peuple de traitres
est I'ceuvre des Hauts Diables. 1l n'en est
rien et les drakoniens préferent les appe-
ler « les fideles ». De fait, ce sont sans
doute les seules créatures a encore appreé-
cier les drakoniens de par I'Harmonde.
Chaque clan sait ot en trouver au moins
un. Les plus gros clans vivent pres des
fideles, parfois dans la méme forteresse,
mais dans certains clans reculés, les peres
doivent parcourir des centaines de kilo-
metres en portant leurs ceufs, pour
rejoindre la caverne d’un dragon.

Déposer les ceufs pres du dragon ne suf-
fit pas a les mener a terme. Les feux dont
I'Excellence doit les nourrir sont ceux de
I'amour. Oui, le dragon doit étre amoureux



pour que briile en lui une flamme qui for- | A charge pour nous de trouver celle qui
gera de bons drakoniens dans le creuset des | saura éveiller la passion. Nul ne saurait
mqmﬂe«. de nos ceufs. Peut-étre peut-on y ; comprendre I'esprit des Excellences, mais

voir le signe que le premier dragon, mal- | il me semble qu’Elles se laissent aisément
gré sa violence, était amoureux de la Dame. | séduire par les humaines versées dans les

CE QUE JE PENSE DES...

Les Décans

e Farfadets: créatures des villes. Sen méfier. Ils sont les plus a8 méme de percer nos degm-
sements.

» Fée noires: ces créatures existent encore? On n'en voit plus guére de nos jours.

e Géants: nos ennemis. S'ils ne nous avaient pas camramts a ce pacte inique, ['empire serait
né depuis cent ans.

¢ Méduses: [es drakoniens n'oublient pas le passé. Notre temps viendra, et avec elle, la ven-
geance.

» Minotaures: difficile de comprendre ces choses. Ne les sous-estime pas. Combattre un
minotaure, c'est mourir.

» Morganes: nos sceurs, nos compagnes d'exil. Si elles nous aidaient autant que nous les
aidons...

* Nains: les montagnes sont dangereuses, et il n'est pas rare qu'un nain disparaisse en hiver.
Succulents.

e Ogres: hssssssssss... (battements de queue frénétiques et sifflement agressif).

« Dixies: Véloces messagéres aux ailes de lianes, portez le message de I'empire. Lhumanité
cédera et avec elle 'Harmonde.

e Lutins: des farfadets dégénérés, c'est cela? En tout cas ils restent délicieux.

* Satyres: heureusement que les saisonins du printemps ne sont pas tous des farfadets, la
lutte deviendrait difficile.

Les Eternels

¢ LOmbre: nous n'avons pas de contact avec elle. Cela nous sied ainsi.
* Le Masque: 'amant de notre Dame est notre second pere. Réveg—!e tel quel et suis ses ordres
et volontés. o

* Les Muses: comme le Masque a vaincu les Muses, nous vaincrons les Royaumes.

* Janus: existe-t-il yraiment? S'il est juste, il comprendra la grandeur de nol;re cause et no&
laissera agir. "

Les mortels A
* Le Cryptogramme-magicien: Certains des notres ont infiltré le Cryptogramme-magicien
pour apprendre ses secrets. Aujourd’hui nous disposons de Mages drakoniens. Espérons que
le jeu en vaudra la chandelle.

e Le Conseil des Décans: ['ennemi. Unis, les saisonins nous vaincront. D:v1sons pour régner.
* La Chaire des Damnés: il est bien d'avoir des alliés, mais autant les garder ignorants de
nos ambitions quelque temps encore.
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arts sous toutes leurs formes. Telles sont
en tout cas les femmes les plus enlevées a
la mort des inspiratrices précédentes. Ainsi,
tous savent qu'Argentombre trouva son
nouvel amour en la personne d'une belle
houri capturée lors du pillage d'un harem
keshite, et versée dans la poésie et la
musique.

Inspiré par I'amour pour sa belle, le dra-
gon dégage une chaleur intense qui
ordonne le chaos des feetus drakoniens et
les incite a prendre une forme a mi-che-
min entre celle de l'inspiratrice et celle de
I'ancétre: un drakonien.

La caste dans laquelle nait un drakonien
est fonction de sa proximité au feu sacré. Un

ceuf couve loin de celui-ci ne donnera nais-
sance qu'a un dernier sang alors qu'un ceuf
mieux exposé fera éclore un premier sang,
Les rares ceufs a survivre a un contact de
longue durée avec I'Excellence donnent par-
fois naissance a des premiers sangs excep-
tionnels, voire a des dominants. la
disposition des ceufs pres du nid de l'ancétre
est donc d’une importance cruciale. Cer-
tains drakoniens vont jusqu’a tenter des
innovations dans ce sens, comme des paniers
accrochés au-dessus de I'Excellence afin de
profiter de la chaleur accumulée en hauteur.
Les tectones voient ces innovations d’un
mauvais ceil et arguent de 'importance de
la tradition.
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MERES DE DRAKONIENS

Les porteuses
Etre violée par un drakonien n'est pas
chose agréable. Lissue est géneralement la
- mort lors de la ponte, aprés des mois de
saaffrance dans une forteresse, mais cer- |
taines femmes survwem miraculeusement.
Elles sont alors soignée;; par le chaman, et
déposées par une pe de drakoniens
prés de terres humaines. Ces femmes sont
marquées par l'odeur de leur mésaventure,
et les drabmiens leur Wt 1

Les insplutrices :
~ Les femmes choisies pour inspirer les dra-
gons ont un sort plus enviable. Toute leur
vie, elles auront les honneurs d'une fratrie
et vivront comme des reines, mais jamms
elles ne pourront revoir les gens de leur
 peuple. Elles resteront cloitrées dans une
forteresse ou dans 'antre dun on. Les
inspiratricag; sont souvent nommées
«grand- mémsmpar les drakoniens qu ‘elles
ont vu naitre.

LU'enfance

Ala sortie de I'ceuf, le drakonien est confié
aux bons soins des derniers sangs. Ceux-ci
le nourrissent et I'instruisent sur leur civi-
lisation pendant cinq ans. Cette période est
cruciale pour le jeune drakonien. C'est
I'époque ot sa capacité de survie est déter-
minée. Certains sont trop faibles et meurent
a cause de la nourriture trop rare. D'autres,
plus fréquemment, se laissent dévorer par
I'entropie de la métamorphose et dégéne-

rent en créatures bestiales. Par pitié, les
adultes tuent ces dernieres avant qu’elles
n‘aient l'occasion de grandir ou de mena-
cer les autres drakoniens. Pendant cette
période, les jeunes sont nourris de viande
assaisonnée d'une poudre tirée de la coquille
de leur ceuf. Cette substance permet de
fixer la forme du jeune jusqu’a ce que sa
volonté soit suffisamment forte pour exer-
cer un controle sur la métamorphose.

A l'dge de cinq ans, la véritable éducation
du drakonien commence. Lui et ses sem-
blables sont confiés a un prétre vespéride.
Sous la tutelle de celui-ci, ils apprendront
I'histoire de leur peuple et sa destinée. Ils
comprendront quel est le role des castes,
et comment ils s'integrent en tant qu'in-
dividus dans la société des drakoniens.
Enfin ils intégreront I'Ecaille.

A I'dge de dix ans, I'enseignement reli-
gieux prend fin et le drakonien est confié
a sa caste. Selon les besoins de celleci et
les affinités du jeune, I’apprentissage com-
mence. Chaque jeune est pris en charge
par un « oncle » plus expérimenté. A la fin
des cinq ans de l'apprentissage, le jeune
démontre ses nouvelles compétences au
cours d'un rituel spécifique, dit de la « pre-
miere mue », au terme duquel il est
accueilli dans sa caste comme un adulte.
Cette cérémonie a lieu le premier jour de
I'automne au cours de fétes et de ripailles.

L’age adulte

Une fois le rite de la premiere mue
accomplie, le drakonien est considéré
comme adulte. Les tatouages de sa caste
sont peints sur son corps, de méme que
ses marques olfactives. Puis il est présenté
a l'ancétre de sa forteresse. Jusque-la, le
drakonien était un étre générique, une
simple ressource de la communauté. Le
dragon le baptise. Les tectones inscrivent
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ce nom dans le grand grimoire au cceur du
monde et le renvoient chez les siens.
Jusqu'a ce qu'il devienne adulte, le dra- A
konien était tourné vers lui-méme, a la Les humains et les saisonins ne pourront
recherche de son équilibre intérieur et du | sans doute jamais réellement comprendre
contrdle de sa forme. Les besoins de sa [ EUSEEHETESEE -

: : appropriés. Dans leurs relations avec leurs
caste le plongent maintenant dans une semblables, les drakoniens utilisent en effet

vie d’activité au service de la commu- | pogorar Chacun est capable d'exsuder une
nauté. Il doit comprendre qu'il est devenu | odeur spécifique et porteuse de sens pour
un rouage vital de la grande machine et | appuyer ses dires. Cette odeur n'est sentie
que la réalisation de la destinée de son | que par les drakoniens et les informe de
espece, I'empire, passe par ses efforts er | lidentite de leur interlocuteur ainsi que,

sa dévotion. Ceci pousse les drakoniens a (ofis fine ciripine UNBUIE. e Bon St 0-
: ' P tionnel. Cet aspect de la physiologie dess

rechercher I'excellence. Les derniers sangs | graboniens explique nombre dos aspects
explorent les environs de la forteresse, de Ierculture >

créent des décors merveilleux dans les | o U nienestmcagﬂblede mentir &
entrailles de celle-ci ou se dépassent pour € drahomen car son odeur le tra-
éduquer les jeunes. Les premiers sangs

font de leurs corps des armes. 1ls appren- o oniens alment ! e toucher. &
) ; mettre en rapport leurs odeurs.

nent les subtilités du combat métamor- e Un drakonien reconnait toujours un autre

phique et s’éduquent a l'utilisation des drakonien, méme métamorphosé. Les

armes naturelles et des lames. Ils étudient peuples de 'Harmonde ont toujours attri-

I'humanité: ils cherchent a l'imiter. bué cette capacité de se reconnaitre a un

pouvoir saisonin, alors qu'il ne s'agit que
de la reconnaissance de cet effluve spé-
La mort ifi I pe
S e i cifique a leur espéce.
L'espérance de vie d'un drakonien estde | o e drakoniens ont développé des arts ot

deux cents automnes. Mais peu atteignent des moyens d'expression prenan[ en
cet age. Les drakoniens vivent une vie de compte ['odeur. Iis se servent notamment
conflits, que ce soit entre eux ou contre le de tatouages olfactifs comme moyens de

se reconnaitre dans 'obscurité des forte-

reste de I'Harmonde. Leur société les pousse ? : i
resses voire comme signes de distinction.

a dépasser leurs limites, a prendre des
risques et a se sacrifier pour les leurs. L'im-
mense majorité des premiers sangs meurt | révérés car leur sommeil est vu comme
au combat. Nombre de derniers sangs | une visite a 'Automne. A cet age, la plu-
périssent en défendant leurs forteresses ou | part des drakoniens choisissent de servir
leurs cadets. une derniere fois a leur peuple en mourant.

A l'age de cent cinquante automnes, un | En temps de paix, il peut sagir d'une mort
drakonien devient trop vieux pour servir | paisible dans les montagnes. En temps de
sa caste. Ses écailles se ternissent et ses os | guerre, on a vu des cohortes d’ancétres
deviennent fragiles. Certains perdent la | charger des troupes ennemies supérieures
vue. Tous deviennent plus sensibles au froid | en nombre, voire provoquer des avalanches
et tendent a dormir pendant de longues | qui les ont emportés dans la mort avec
périodes. Ces anciens sont extrémement | leurs adversaires.




Les drakoniens meurent comme ils

vivent: dans I'honneur et la dévotion.

CULTURE

Comme tous les peuples de I'Harmonde,
les drakoniens pratiquent les arts. Pour-
tant aucune caste ne comprend de fonc-
tion spécifique a leur pratique.

* Musique: les drakoniens ne pratiquent
que peu la musique. Leur corps massif,
leurs dents et leurs griffes allongées ren-
dent difficile la manipulation des ins-
truments. Tout au plus notera-t-on
I'emploi d'instruments utilisant les effets
du vent dans les couloirs des forteresses.
Certaines galeries sont taillées pour que
le vent s’y engouffre et fasse tinter une
harpe éolienne ou hurle sa puissance
dans la vallée en contrebas. Les seuls ins-
truments utilisés sont les percussions
qui donnent du courage aux troupes et
rythment I'avancée des légions drako-
niennes sur le champ de bataille.
Autrement, les drakoniens chantent. A la
bataille et pour pleurer leurs morts. Ces
chants gutturaux et harmonieux désta-
bilisent souvent leurs adversaires par
I'impression de fatalité qui s'en dégage.

* Sculpture: les drakoniens sont les maitres
des formes et savent instinctivement com-
ment manipuler la matiere. Des son
enfance, chaque drakonien est encouragé
a sculpter des figurines représentant I'Au-
tomne ou les membres de son clan."A
I'dge adulte, seuls les derniers sangs sont
autorisés a pratiquer la sculpture — alors
que les premiers sangs et les dominants
se familiarisent avec la danse.

Les plus respectés des derniers sangs sont

les soumacons, responsables de I'exca-

vation des nouvelles galeries des forte-
resses. Ces drakoniens risquent leurs vies

dans des tunnels étroits qu'ils agrandis-
senta la recherche de salles souterraines
pour étendre les domaines des clans.

* Danse: la danse est I'art des guerriers, la
discipline des premiers sangs. Chaque for-
teresse possede sa danse du sang, que pra-
tiquent les guerriers sur le champ de
bataille. Dans les salles d’armes, ces derniers
s'entrainent a sa chorégraphie et a la mai-
trise des arts métamorphiques qui leur

LA MORT ET LES ETOILES

La longévité des drakoniens repose sur un
secret: ils ne peuvent mourir que la nuit!
Lorsqu'ils furent créés, les drakoniens étaient
immortels, images fidéles de 'union de feur |
Dame et d'Elbrémius. En ce temps-la, un
drakonien frappé & mort sombrait dans un
sommeil enchanté d'ou il ne se réveillait
jamais. Lorsque fut tué Elbrémius, les dra-
koniens perdirent ce don. Désormais, ils
sont mortels, mais ils ont la peau dure.
Un drakonien mortellement blessé en plein
jour ne meurt pas, mais sombre dans le
coma. Ce sommeil est trés proche de la
mort: fe caeur ne bat presque pas et *ﬂg‘he;g
e pas dair. Si les blessures dudra-
sont soignées avam que la nuit ne
ce qui peut étre ditficile dans le
rte d'une téte ou d'un organe
vital —, le drakonien pourra se réveiller
comme un humain sortant du coma. En
revanche si aucun soin ne Iui est prodigué
‘avnt ['apparition de la premiére étoile dans
le ciel — que celui-ci soit couvert ou non
—, le répit accordé prend fin et le drako-
nien en sursis trepasse.
Selon le culte tectone, les étoiles sont les
yeux des dragons morts au cours de la
Guerre des Eternels. Chaque dragon est [ié
aun clan et a sa mort, le drakonien rejoint
son dragon. Si le corps du drakonien venait
a étre totalement détruit avant la nuit, son
esprit errerait sans fin sur [’ Harmonde a la
“ recherche de ses ancétres.
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permettent d'éviter les coups de leurs adver-
saires ou de les toucher dans des angles
improbables. Les danses drakoniennes ne
sont que souplesse, fluidité et... mort.

* Arts graphiques: les forteresses mal éclai-
rées des drakoniens ne sont pas favorables
a la perception des traits et des couleurs.
Cest en grande partie pour cela que les dra-
koniens privilégient la sculpture a la pein-
ture. En fait, les arts graphiques ont été
remplacés chez eux par tout un art lié a
la composition de parfums et de fragrances.
Une forteresse en temps de paix est faite
pour étre visitée les yeux fermés, en se lais-
sant guider par les odeurs et les motifs
qu'elles composent dans l'esprit de ceux
qui les percoivent.

* Poésie: la poésie est liée a I'histoire Au
fond des antres des ancétres, les prétres
tectones notent les événements qui ryth-
ment la société des drakoniens ainsi que
les noms de ceux qui naissent ou qui
tombent. Les tectones sont les gardiens
du temps et de |'histoire des drakoniens.
De ces événements, ils composent des
odes qu'ils déclament aux dragons.

» Comédie: I'art noble. Lessence des dra-
koniens estla tromperie et la fourberie.
Afin de parfaire leurs capacités de méta-
morphes, les drakoniens sont encouragés
a apprendre a assumer les personnalités
et les habitudes d’autres personnes. Tous
les rites sociaux drakoniens sont orches-
trés comme des pieces de thédtre que
jouent les dominants.

LA RELIGION

Le culte vespéral

Le culte vespéral représente I'dme du
peuple drakonien. Il est articulé autour de
I'Ecaille et garantit la stabilité de la société.

Tous sont présentés a la Dame et a I'ancétre
par le biais du culte. Tous assimilent I'E-
caille aupres des prétres et voient leurs
freres retourner aux étoiles sous la conduite
d'un vespéride. La foi d'un drakonien est
irrémédiablement vouée au culte vespéral
et, a travers lui, a FAutomne.

De nombreux guerriers se tournent
d’ailleurs vers la prétrise a un moment de
leur vie. Ce choix n’a rien d'irrévocable
avant le passage du quatrieme voile et il est
meéme considéré comme un signe de pureté
et de dévotion. Rares toutefois sont les
drakoniens a devenir prétres a part entiere.
En effet, outre une dévotion totale a I'E-
caille, devenir un vespéride demande des
qualités mystérieuses que seuls les prétres
déja ordonnés sont a méme de reconnaitre.

La prétrise vespéride passe par plusieurs
voiles, des niveaux d'initiation représen-
tant chacun une des vertus de I'Ecaille.
Organisé avec une hiérarchie tres stricte, le
culte vespéral attend de ses membres une
obéissance sans faille a ses supérieurs. Quoi
qu’il en soit, aucun membre d’un voile ne
connait les actions a faire pour étre jugé
digne de passer le voile supérieur. L'Ecaille
doit étre assimilée instinctivement et non
enseignée.

* Les novices sont a l'aube du premier
voile. Leur vertu est l'obéissance. Les
novices suivent la direction d'un prétre
de troisieme rang et apprennent de lui
les rituels de vénération de la Dame. Ce
n'est que lorsque le novice a prouvé qu'il
a su concilier les enseignements chao-
tiques de la doctrine du Déclin et la
rigueur pronée par le culte vespéral qu'il
est digne de passer le second voile.

* Les initiés entrent de plain-pied dans le
culte vespéral. Sous la tutelle d'un prétre
de quatrieme rang, les initiés servent leur
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clan. 1ls résolvent les disputes et aident
le chef dans les jugements. Ils aident les
drakoniens en ce qui concerne la justice
et 'honneur de leur famille. Lorsque le
prétre a fait preuve de son impartialité
totale en matiére de justice et d’honneur
— par exemple en privilégiant un ennemi
sur lui-méme ou en passant un juge-
ment qui désavantage ses proches —, il
est prét a passer le troisieme voile. Les ini-
tiés incarnent I'honneur.
* Le vespéride est le responsable de I'ame
de la tribu. Il mene les rites vespéraux.
Apres une bataille, il soigne les blessés,
ou, le cas échéant, guide leurs dmes jus-
qu'aux étoiles pour qu’elles rejoignent
les dragons défaits. Tenant de la vertu de
la prévoyance, il est également respon-
sable de l'apprentissage des novices.
Les Tenants du Déclin sont les gardiens
de la vérité la plus dangereuse du culte.
La mort. lls s‘occupent des drakoniens
morts en plein jour. lls exécutent les res-
ponsables de crimes capitaux. Ils sont les
seuls a avoir le droit de tuer un autre dra-
konien. Un Tenant du Déclin se doit
d'étre incorruptible et impartial. 1l ne
fait plus partie d’'une seule tribu, mais
sert la nation dans sa totalité. Il n'a éga-
lement plus le droit d’user de la méta-
morphose pour toute la durée de ce
voile. 1l est le prétre des champs de
bataille et il se bat aux cotés des siens.
Il incarne le courage. Un Tenant du
Déclin passe le cinquieme voile lorsqur'il
réfute ses voeux. S'il renonce a ce voile
et use a nouveau de la métamorphose,
puis se confesse a l'un de ses supérieurs,
il est pardonné et devient un maitre de
I'Ecaille.
Les maitres de I'Ecaille, aussi nommeés
parfaits, dirigent le culte. Ils traitent les
dissensions internes et font évoluer I'E-

caille et ses enseignements. Ces drako-
niens incarnent |'Ecaille. La plupart vivent
dans une forteresse située au centre des
monts drakoniens, mais d’autres sont
plus actifs et visitent les forteresses afin
de diffuser les dernieres découvertes des
Sublimés en matiere de culte.

Un maitre de I'Ecaille passe le dernier
voile lorsqu'il se sent « appelé » par la
Dame. Sa vertu est la Maitrise de Soi.

* Les Séides de la Dame, également nom-
més Sublimés ou séides de 'Automne,
sont des ermites. Ils voyagent de par I'Har-
monde sous diverses formes, a la
recherche des enseignements du Déclin.
Appelés par l'esprit d’Elbrémius, ils visi-
tent les lieux les plus divers et essayent
de comprendre les situations auxquelles
ils sont confrontés. Le fruit de leurs médi-
tations est ensuite transmis aux parfaits
qui les integrent dans la doctrine du culte.

Les tectones

Les tectones représentent la seconde
branche du culte drakonien, celui des
adeptes du dragon. Ils n‘ont pas d’organi-
sation interne comme les vespérides et, au
contraire de ceux-ci, sont totalement cou-
pés du systeme des castes. Les tectones
vivent dans les antres des Excellences et
cohabitent par cercles. Chaque cercle est
constitué d’un ancien, d’un a six prétres et
de leurs disciples. Tous ont été choisis par
le dragon a leur naissance et tous véne-
rent les Excellences plus que tout.

Leur mission premiere est de conserver la
mémoire des leurs sur des tablettes de pierre
conservées dans les antres des Excellences.
Ils sont également les vassaux de l'inspira-
trice et ses fideles servants et geoliers.

En temps de paix, les membres du cercle
étudient les mysteres de I'Harmonie dans
les yeux de leur Excellence. Ils retirent de




cet échange silencieux une sagesse qui fait
d’eux des personnages respectés, et craints,
par leurs semblables. Qui plus est, la proxi-
mité de la flamme du dragon rend plus
stable leur forme originelle et les libere de
leur coté bestial. Sans avoir le pouvoir poli-
tique que possede le culte vespéral, les tec-
tones en imposent par leur sérénité.

Ctre Inspiré

« S'il existe fort peu de drakoniens Inspi-
res, cest plus a cause de l'attitude xenophobe
et sanguinaire de ce peuple que de sa nature.
Les drakoniens sont de tous les Automnins,
et peut-étre de tous les saisonins, les plus a
meéme de porter la Flamme. La Flamme dans
leur ceeur est proche de celle de leur ancétre
Elbrémius et répond a leurs atavismes. Non,
le danger du drakonien inspiré est qu'en
menant la lutte contre la Menace, il défie trop
la societe de son Decan et sombre ainsi dans
la Perfidie. La route entre I'Inspiration et la
Perfidie est etroite pour le drakonien inspire,
qui doit garder a l'esprit le bien-érre de l'es-
pece méme qui compose les troupes de choc
du Masque. »

Squalmis
Déclaration au Conseil des Décans

AVANTAGES ET DEFAUTS

Avantages

PREMIER SANG (0, CHARGE)

C'est la le choix par défaut de création de
votre Inspiré, si vous souhaitez qu'il soit
drakonien mais qu'aucune autre Charge
ne vous intéresse.

Vous étes un premier sang, un guerrier.
Votre but est la défense du clan et des
Automnins. Vous étes le premier sur les
champs de bataille. Pour la Dame et son
Amant, vous vaincrez !

Les Caractéristiques de votre drakonien
sont modifiées de la facon suivante: FOR
+ 1, CHA + 1 et TAI 0.

DERNIER SANG (0, CHARGE)

Vous étes un batisseur. Que vous
construisiez les forteresses qui font la gloire
de votre peuple, que vous assuriez sa sub-
sistance grdce a vos récoltes ou encore en
élevant les enfants du clan, vous étes un
moyeu essentiel de la survie de la race.
L'empire drakonien a besoin de vous: vous
ne vous soustrairez pas a votre devoir.

Les Caractéristiques de votre drakonien
sont modifiées de la facon suivante: AGI
+1, CRE + 1 et TAI 0.

DOMINANT (5, CHARGE)

Que ce soit par un droit de naissance ou
par la force de vos bras, vous avez réussi a
vous élever jusqu’au rang convoité de domi-
nant. Vous étes plus imposant que vos
fréres et votre voix porte plus loin. Lorsque
vous parlez, on se tait. En contrepartie,
vous devez mener un combat quotidien:
dans les salles de pouvoir de la forteresse
ou1 se rencontrent les dominants pour déci-
der de I'avenir de la forteresse, et parmi vos
guerriers qui profiteraient de la moindre
de vos faiblesses pour prendre votre place.

Pour acheter cet Avantage, vous devez
posséder une FOR et un CHA d’au moins
8. Dans ce cas, les Caractéristiques de votre
drakonien sont modifiées de la facon sui-
vante: TAl + 1, FOR + 2 (Max 12), RES + 1
et CHA + 2 (max 12).
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PRETRE (VARIABLE, CHARGE) * Maitre de I'Ecaille (5 points) : néces-

Vous étes membre de I'un des cultes dra- | site les mémes pré requis de Compe-
koniens. Le coiit de cette Charge dépend | tences que « Tenant du Déclin ».
de votre obédience et de votre rang dans | S‘ajoutent Démonologie 3, Lois 5 Har-
celle-ci. monie 3. Cette Charge rapporte égale-
* Novice (1 point) : nécessite Saison: | ment quinze points de Ténebre.

Automne 6, Alphabet: Drakonien 2 et

Astronomie 2. y
* Initié (2 points) nécessite les mémes /!

pré requis que « Novice » auxquels /,//4

s‘ajoute Lois 3. f/:
* Vespéride (3 points) : nécessite les £

meémes pré requis que « Initié » aux- )

quels s'ajoutent Saison: automne 7/, =N -

Alphabet: Drakonien 3 et Décorum 1. N

Cette Charge donne acces aux profani- < i

tas. _
» Tenant du Déclin (4 points) : nécessite f
les mémes pré requis que « Vespéride »
auxquels s'ajoutent Arme: cimeterre 3
et Démonologie 1. Cette Charge rap-
porte également dix points de Ténebre.




* Séide de la Dame (6 points) : ce rang
a les mémes pré requis de Compétences
que « Maitre de I'Ecaille ». Cette Charge
rapporte également vingt points de
Ténebre.

* Disciple tectone (1 point) : nécessite
Harmonie (spé: dragons).6 et Histoire
& légendes 3.

* Prétre tectone (3 points) : nécessite

Harmonie (spé: dragons) 8 et Histoire |

& légendes 5.

* Ancien (5 points) : nécessite Harmo-
nie (spé: dragons) 10 et Histoire &
légendes 7.

PRESTIGE (2, CHARGE)
Vous étes un membre influent de votre
caste, peut-étre méme considéré pour une

AVANTAGE:

mue prochaine. Votre parole a plus de
poids que celle des autres drakoniens. Vous
etes a la téte d'une vingtaine de vos freres
de caste et vous pouvez vous permettre
des écarts d’étiquette fatals a vos congé-
neres. Si vous étes un dominant, vous diri-
gez une forteresse. Peut-étre briguez-vous
le siege impérial ?

SALIVE TOXIQUE (VARIABLE, SAISON)

Votre haleine corrompt votre salive quelle
que soit votre forme. Votre morsure — ou
votre baiser sous forme humaine — trans-

| metun poison mortel. Celui-ci a une VIR de

2 x RES. §'il est inoculé par une morsure ou
une lame, il occasionne cing points de dégits
plus un point par point négatif de MR, alors
que la victime de votre personnage sent son

« ENFANT DE L'AUBE »

(VARIABLE, SAISON)

Quelque chose vous est arrivé. Vous étiez un drakonien, de cela vous étes sﬁr et certain Vomr
€tes toujours un drakonien, mais votre passé est en [ambeaux. Quand vous cherchez votre
Saison, la réponse qui vous vient n'est pas celle que vous attendez. C'est comme si une:ﬁtre
Dame vous avait jeté sa malédiction en cherchant a vous voler a 'Automne. Qu'aﬂez-vcus
faire? Combattre pour retrouver votre hentege‘? Wter votre passé pour comprendre la
cause de ce trouble, ou encore accepter votre d“estm'?Pensez-y les Eternels vous observent.
Le choix de cet Avantage est soumis a [approbation de I'EG. Il est décliné de trois fagons dif-
férentes, mais seule I'une d'entre elles pourra étre choisie, la encore au choix de votre EG.
Cet Avantage se manifeste extérieurement par une apparence et des Caractéristiques diffé-
rentes de celles d'un drakonien normal, mais sachez que les pouvoirs saisonins de votre dm-
Ronien sont sans aucun doute affectés par I'accident qui Iui est advenu.

Les détails sur cet Avantage se trouvent dans le supplément Le Violon de I'automne réservé
aux EG.

« Printemps: AGI + 1, PER + 1, RES — 1 etCHA+ 1.
Vos écailles deviennent vert émeraude et il n'est pas rare que la mousse pousse sur vous.

o Bté: TAI + 1, AGI - 1, FOR + 1 et CHA + 1.
Vos écailles ont un éclat rouge qui n'est pas sans rappeler celui des braises &rdemes

ik

e Hiver: TAI - 1, DER+1 INT+letCHA+l
Vos écailles alternent entre le gris de la pierre et le blaac le plus immaculé. Vos yeur sont
perlés. i




sang s'échapper par les pores de sa peau. Si
votre drakonien choisit de cracher son poi-
son et réussit un test d’AGI contre DIFF base
d'Esquive de sa cible, celle-ci est aveuglée
pour MR tour(s). Si ce nombre est supé-
rieur ala RES de la cible de votre personnage,
I'aveuglement est permanent.

Défauts

RENEGAT (2 OU 5, CHARGE)

Vous avez tourné le dos a la société des
drakoniens pour rejoindre celle des
hommes car vous pensez qu’elle seule peut
satisfaire les aspirations des votres — créer
un empire, etc.

* Pour deux points vous étes un simple
exilé, soit volontaire, soit banni pour un
crime mineur. Accomplissez un acte méri-
toire pour le bien-étre de votre forteresse
et celle-ci vous accueillera a nouveau dans
ses halls.

* Pour cing points vous avez été marqué
d’un tatouage olfactif funeste qui fait de
vous la cible de la grande chasse. Tout dra-
konien qui vous rencontrera aura pour
devoir de vous tuer. Seule la trahison a pu
motiver une telle sanction. Quelle a été la
votre ?

ENTROPIQUE
(4, SAISON ; DRAKONIENS UNIQUEMENT)

L'Ecaille n'est pas assez puissante en vous.
Vous étes victime de votre coté bestial et
succombez aisément a I'entropie, la mala-
die métamorphique qui transforme en
béte.

Lorsque vous obtenez un Fumble sur
une action nécessitant une Caractéristique
de Corps, faites un test de VOL contre
DIFF égale a I'action que vous avez échouée.
Si ce dernier test est réussi, votre drako-
nien subit les effets de votre Fumble. Dans
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le cas contraire le pouvoir de métamor-
phose de votre personnage entre en jeu et
mitige les conséquences du Fumble. En
revanche, la métamorphose agit de facon
étrange et laisse votre drakonien avec une
anomalie morphologique liée au Fumble,
déterminée par votre EG. Tous les deux
Fumbles, votre personnage perd définiti-
vement un point de VOL: sa conscience
cede a son instinct. A VOL 0, il sera devenu
une béte.

PHOBIE DE 'ONDE
(4, SAISON ; DRAKONIENS UNIQUEMENT)

Vous avez une peur panique de I'eau, en
particulier de la mer. Lorsque vous la voyez,
vous avez I'impression que votre corps ne
vous appartient pas et que vous étes attire.
En fait vous en étes persuadé, la mer est
un piege, érigé par quelque Eternel pour
perdre votre peuple. Vous devez étre fort,
et vous en défier.

Face a une eau courante, votre person-
nage subit un malus de - 1 a toutes ses
actions et, face a une eau stagnante éten-
due, un malus de - 5. Si par malheur il se
retrouvait au bord de la mer, il y a fort a
craindre qu'il ne perde le controle de son
corps et qu'il ne puisse que fuir.

NOUVELLES REGLES

Pour les trois Compétences qui suivent,
le drakonien commence avec un niveau de
5, et les spécialités précisées.

Harmonie (spé: Dragons)

Les tectones vous ont appris ce qu'il fal-
lait. Pas plus, pas moins.

Vous étes désormais capable de com-
prendre le langage silencieux des dragons.

Les dragons vous hantent. Il arrive que
la nuit leurs réves effleurent les votres. Ces
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réves peuvent avoir une valeur prophé-
tique (au gré de votre EG), mais risquent
également de vous trahir aux yeux de ces
vaillants défenseurs de I'Inspiration.

Votre perception des dragons s’est accrue.
Il vous est maintenant possible de sentir
la direction du dragon le plus proche sur
un jet de PER + Harmonie (spé: dragons)
contre DIFF 20.

Vous connaissez les rituels de présenta-
tion qui forcent les dragons au respect. Sur
un jet de CHA + Harmonie (spé: dragon)
contre DIFF 15, il vous est possible de for-
cer un dragon a vous épargner vous et vos
compagnons si vous jurez de ne pas le
mettre en danger. :

Les pactes d'appel sont a votre disposi-
tion. Sous réserve de faire une offrande
adéquate a la créature, vous pouvez lui
demander un service modeste. Ce service
ne peut étre utilisé dans le cadre d'une
opération néfaste au travail des Muses ou
a ’Automne, mais peut se révéler une arme
terrifiante pour combattre les mortels.

Géographie

Vous avez une connaissance intuitive des
sous-sols. Votre sens souterrain vous per-
met désormais de dresser une cartogra-
phie mentale sans faute de tout souterrain
que vous avez visité — vous pouvez donc
toujours retrouver votre chemin en sous-
sols.

Vous étes capable de deviner d'un simple
contact quelles structures sont le fruit
d’une main vivante et lesquelles sont natu-
relles. Ceci vous permet de repérer les pieges
dans un rayon de cing metres en réussis-
sant un jet de PER + Géographie contre
DIFF 15.

La terre vous accueille. Si vous étes en
contact avec celle-ci — la terre, pas la roche
ou le pavé —, il vous est possible de l'assi-

miler par métamorphose, vous donnant un
bonus de + 5 a vos tentatives de camou-
flage et une armure naturelle de 1 point.
Qui plus est, il vous est impossible de mou-
rir étouffé ou d’inanition dans un ébou-
lement: la terre vous donne l'air et la
substance qu’il vous faut pour survivre,

Athlétisme (spé: protéiforme)

Le pouvoir de métamorphose des drako-
niens est fortement influencé par le Masque.
Pour chaque point développé par le drako-
nien en Athlétisme en sus du rang initial (5),
le drakonien gagne cing point de Perfidie.

Suivant le dogme du culte vespéral, vous
n‘avez pas cherché a développer plus loin
votre don. Il vous est impossible de prendre
la forme d'un étre particulier, de copier
une individualité, mais vous pouvez vous
faire passer pour un humain ou saisonin
générique de TAI égale a la votre. La trans-
formation prend une minute complete
d’efforts ininterrompus.

Il vous est maintenant possible sur un test
de RES + Athlétisme contre DIFF 20 de
prendre I'apparence d’'un humain ou sai-
sonin particulier, une identité propre. Cela
vous prend une minute et demande un
miroir. Une transformation « générique »
ne vous demande cependant plus que deux
tours.

Si un effet magique ou autre vous oblige
a prendre une forme ou une texture dif-
férente de la votre, il vous est possible de
reprendre celle-ci en réussissant un simple
test de RES + Athlétisme et en cumulant
une meilleure MR que celle de votre
ennemi. Cette défense vous immobilise
pour un tour.

En vous transformant il vous est main-
tenant possible de vous délier de n'importe
quelle corde, chaine ou menottes, ou de
briser vos articulations pour vous échapper.



Votre corps a tendance a se guérir de lui-
méme en réabsorbant la masse qu'il perd
et en cauterisant ses plaies. Toute personne
utilisant Médecine ou Premiers soins sur
vous bénéficie désormais d'un bonus de
+ 10.

Il vous est désormais possible de vous
liquéfier littéralement pour traverser des
ouvertures minuscules. Ceci prend des
heures. La seule limitation est qu'un dra-
konien ne peut franchir une ouverture
dont la largeur ou la hauteur sont infé-
rieures a cing centimetres. En effet, il lui
est impossible de métamorphoser son
coeur — qui est un ceuf plat et blanc
implanté au milieu de sa poitrine.

S1 LES ROYAUMES
M ETAIENT CONTES...

L'existence des forteresses drako-
niennes est connue dans tout I"Har-
monde. Pourtant peu de non-drakoniens
peuvent se targuer d’en avoir approché.
Ces places fortes sont inexpugnables.
Elles symbolisent la volonté de survie de
I'espece: nul ne s’en approche sans y
étre invité. Elles sont toujours
construites dans les montagnes, a flanc
d’un pic élevé et pentu. La, les derniers
sangs érigent autant qu’ils creusent la
paroi rocheuse pour former un palais de
ténebres. Les plus anciennes des forte-
resses ne laissent paraitre que les bat-
tants massifs d’'une porte destinée-a
laisser sortir I'ancétre du clan. Depuis
les Guerres des Décans, ce style a cepen-
dant laissé la place a des chateaux imi-
tant ceux des humains de |la
Flamboyance. Des tours massives se
dressent a contrefort de falaises et sont
prolongées par des murs qui semblent
se fondre dans la roche. L'aspect défen-

sif est ici intimement mélé a la recherche
de l'unité avec la pierre.

Passés les vantaux massifs de la porte de
I'ancétre, le visiteur explore des couloirs
titanesques plongés dans les ténebres les
plus completes, hormis lorsque quelques
meurtrieres laissent passer d’étroits filets
de lumiere. Ici, on se repere aux odeurs et
a la réverbération des sons.

Le visiteur pourra passer les ilots de vie des
différents clans, tous organisés afin d’étre
défendables autant en cas d’atraque exté-
rieure qu'intérieure. Enfin, ces fortifications
passées, il pourra atteindre le saint du saint,
I'antre de I'ancétre et de son inspiratrice, le
plus souvent creusé au sommet de la mon-
tagne afin que le dragon puisse couver ses
ceufs en regardant les étoiles.

MAGIE

Les profanitas

Les vespérides suivent la voie de la Dame,
et celle-ci les récompense en retour. Parmi
leurs reliques, les prétres sont les seuls a
se souvenir du grand crime commis apres
le rituel de I'Inspiration, lorsque jaloux du
pouvoir donné aux humains, les Décans
déroberent pour leurs Dames les secrets
du Décorum a Nuance, faisant de celle-
ci leur esclave. Sur les tablettes de pierre
de Brumepierre sont inscrits les rituels
drakoniens du Décorum: les profanitas.
Ces derniers utilisent le pouvoir du sang
pour appeler I'essence du Déclin qui cir-
cule dans les veines des drakoniens. En tra-
cant avec ce sang et le pigment de
I’Automne les glyphes cunéiformes sacrés
des Chants du Déclin, les vespérides peu-
vent utiliser les arts formels du Décorum
de "'Automne comme le feraient des Ins-
pirés.




Un drakonien initié aux mysteres des
profanitas peut invoquer le pouvoir du
Décorum de I'Automne. 1l lui faut pour
cela se blesser et perdre un nombre de PdV

LES DANSES DU SANG

Les danses du sang sont le raffinement
supréme de I'art du combat tel qu'il est pra-
tiqué au sein des forteresses. Les premiers
sangs possedent un ensemble de bottes
secretes qui exploitent 'art métamorphique
et ses applications.

Lutilisation de ces bottes secrétes néces-
site un test d'Athlétisme (spé: métamor-
phose) contre DIFF Seuil (botte) pour étre
réussi. Autrement, ils suivent toutes les
regles normales ayant trait aux. bottes
secretes.

-QUI-COULE (ACTION)
ll‘- lvl! 20] A .

Gowtipn : le drakonien e:hmsu comme
seule action une Esquive.

En se concentrant sur son pouvoir méta-
morphique au cours d'une attaque, le dra-
konien rend liquide un bref instant ses
organes et ses ossements dans une région
de son corps afin que ['attaque d'un adver-
saire le traverse sans dommage. Si la botte
est réussie, e drakRonien ne subit pas de
dommage d'une arme normale ce round-
ci. Ceci ne s'applique donc pas pour arme
enflammée ou empoisonnée.

ANGLE-MORT (ACTION)
[UNE ARME Al CHOIX, 15]

Condition: l'adversaire doit parer.

Cette botte consiste en une déformation
rapide des articulations du drakonien pour
attaquer son adversaire sur un angle
imprévu. La parade de I'adversaire est igno-
rée et seule sa défense passive compte.

égal au Seuil de I'CEuvre a réaliser. Le dra-
konien fait ensuite un test d’ART + Déco-
rum contre DIFF Seuil de I'CEuvre.

Note: un vesperide ne peut lancer de cette

facon quune CEuvre d’Automne quiil a

apprise, [Art improvise lui est interdit. Qui
plus est, les profanitas sont basées sur l'écri-
ture et non sur le dessin. Le limitant de la
Competence Décorum du prétre n'est donc pas
Peinture, mais Alphabet: Drakonien.

FORTERESSES CELEBRES

¢ Souffleroc (« Stehnwahliss »), aussi nom-
mée « Mére des Souffles » par les pixies, n'est
plus. Elle a été balayée par des saisonins
fanatisés lors de leur grand retour il y a
deux siecles. Il n'en reste que débris épars.
* Brumepierre (« Fugssstehna ») est [e haut
lieu du culte drakonien. On dit qu'au plus
profond de ses couloirs de pierre, tec-
tones et vespérides cacheraient la vérité
sur le passé et I'avenir des drakoniens.
¢ Antrelave (« Foyeustehiimm ») est la
citadelle la plus peuplée et la plus puis-
sante politiquement. Une vingtaine de
clans y résident. Des ambassadeurs des
ifférentes forteresses s’y rencontrent
ur décider des actions & mener.
perdu (« Guéleussisse ») est une for-
teram abandonnée. Ancien haut lieu ves-
péral, la forteresse fut abandonnée peu
apres qu'un pelerin offrit au culte une
relique inestimable: ['ceil droit dElbrémius.
Peu apres, la gemme bleutée fut scellée
au plus profond de la citadelle et des
spectres de brume s'en échappérent, mas-
sacrant les prétres présents. La forteresse
est maintenant un gigantesque tombeau au
centre des Monts Eiglophiens, noyée dans
une brume sans fin dans laquelle transpa-
raissent parfois des formes torturées.

7z
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Le « Bodenssuschlagssis »

La légende prétend que lors du viol de
la Dame par Elbrémius, la terre a tremblé
pendant un mois entier sous la violence
de leurs ébats, et que ['Harmonde lui-
méme a frissonné de sympathie en res-
sentant le plaisir de la Dame. Les tectones
se souviennent de cette sensation. lls ché-
rissent sa mémoire et sont capables de
réveiller le souvenir de ce plaisir
grice a I'un de leurs rituels
les plus saints: le
trembleterre.

L'exécution de
ce rite néces-
site la pré-
sence d'un
ancien tec-

tone et de six disciples. Ces derniers se
purifient et chantent la beauté de I'Har-
monde et de I'amour d’Elbrémius pour
I’Automne. Au cours de ce rite, un ou plu-
sieurs des participants sont baignés du
sang des autres et couverts de runes cunéi-
formes mystiques, avant d'étre enterrés
vivants. Les sacrifiés entament alors une
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derniere métamorphose qui leur permet
de communier avec I'esprit la nature et de
la faire frémir. Les géants peuvent ressen-
tir ce frémissement. Dans ce cas, ils pren-
nent une décision d'importance en cours
de maturation avec la conviction d"avoir fait
le bon choix (cf. Le Codex des géants).

L'Harmonde est alors agité de spasmes de
plaisir semblables a ceux d'un tremble-
ment de terre. Les batiments s'écroulent et
il est tres difficile aux gens de rester debout.
Le trembleterre reste une magie fort peu
employée en bataille car elle est tout aussi
dangereuse pour les drakoniens que pour
leurs ennemis. Etrangement, méme au
cours des pires sieges des Guerres des
Décans, aucune forteresse n‘a jamais subi
le moindre dommage suite a l'utilisation
du trembleterre.

Les tectones sont également les seuls dra-
koniens a pouvoir défaire un Grand Dra-
konique, ou a pouvoir convaincre un
dragon noir de participer a sa création. En
effet, eux seuls peuvent intercéder avec
suffisamment d’emprise sur leur dragon.

Au cours du rite de trembleterre, cer-
tains des sept membres du cercle se sacri-
fieront pour honorer I'Harmonde. Au cours
d’'une longue journée entiere, de I'aube au
crépuscule, les tectones vénerent la nature
et la courtisent. Les futurs amants — nom-
més trembleurs ou « sserstourtiss » — sont
préparés, parfumés et recouverts de runes
commémorant le viol de la Dame, la beauté

de I'Harmonde et I'amour, ce sentiment

interdit aux drakoniens. Les amants sont

enterrés vivants au moment ot le soleil
disparait a I'horizon. _

Les effets du rituel dépendent du nombre
de membres du cercle enterrés.

1) 1l est difficile de se tenir debout pen-
dant une minute. Toutes les actions
subissent un malus de - 5.

2) Les animaux paniquent, le malus dure
cinq minutes.

3) Les constructions légeres s'effondrent,
le malus passe a - 10.

4) Les effets sont similaires, mais tous les
étres de TAl 0 ou moins tombent  terre
et perdent 1D10 PdV.

5) Les structures de taille moyenne s'ef-
fondrent, méme les étres de TAI 1 sef-
fondrent pour 1D10 + 5 PdV.

6) Toutes les structures s’effondrent, les
actions ont un malus de - 15, méme les
géants tombent et les dégits sont de
1D10 + 10 PdV.

Le sacrifice de I'ancien double les effets
du rituel. Nul Inspiré drakonien n'a jamais
été volontaire pour subir le rituel du trem-
bleterre, aussi ne peut-on que supputer ce
qui se passerait dans un tel cas. Les dragons
interrogés ont fait naitre dans les esprits
de leurs tectones des images de volcans
s'éveillant sous la chaleur de la Flamme,
entrainant des bouleversements géolo-
giques majeurs. Les tectones se méfient
désormais plus que tout des Inspirés.




Ca Menace

« Lobscurite peut toujours devenir plus pro-
fonde. Nous avons nous aussi nos renégats. »

Squalmis,
Sigile drakonien,

Les TENEBREUX

«... Maintenant que tu as passé le sep-
tieme voile, te voila digne d'évoluer a notre
coté. Comme l'été cede la place a I'au-
tomne, tu sais que le jour cede toujours a
la nuit. Voici le mystere final du culte ves-
péral. Le soir n'est qu’'une transition éphé-
mere. La nuit est la derniere limite. La nuit
est la raison finale de toute chose. La nuit...
Etla mort. »

Le culte nyctant

Les drakoniens sont sensibles a la conta-
mination par la Ténebre comme n'importe
qui. Le contact avec les Démons les affecte
certes, mais c'est surtout la peur qui estla
cause de leur « enténébrement ». Les dra-
koniens redoutent par-dessus tout de ne
plus jamais changer ou évoluer. C'est en
réponse a cette peur que fut institué le
culte vespéral. Ses premiers grands prétres
étaient les drakoniens touchés par le regard
pétrifiant des méduses. Les plus puissants
avaient réussi a reprendre le controle de leur
corps et a métamorphoser a nouveau leurs
chairs pour atteindre leur fluidité initiale,
mais un souvenir leur demeurait. Celui
d’un corps immuable, éternellement figé.

Ce souvenir devint frayeur et celle-ci leur
ouvrit la voie des Abysses. Les Hauts Diables
profiterent de ce lien pour hanter leurs
cauchemars et les manipuler. Sous I'appa-

rence d’'un dragon de Ténebre, ils se pré-
senterent comme Elbrémius. Ils leur conte-
rent comment le pere des dragons avait
rejoint les Abysses au cours de l'effondre-
ment de la forét d'Ebéne. Ils enjoignirent
les drakoniens a servir la Dame par un
nouveau biais. De ces héros des Guerres des
Décans naquit le culte vespéral. Cette secte
réunissait initialement les fideles du dra-
gon, des ombres dans I'adoration de 'Au-
tomne. Puis, a mesure que les anciens
guerriers devenaient des chefs de clans et
des prétres influents, elle acquit une auto-
rité légitime et devint un instrument de
pouvoir.

Aujourd'hui, le culte vespéral est le gar-
dien de la foi des drakoniens. Unique gar-
dien des six vertus, il se pose comme
I'alternative au chaos et comme seul sou-
tien d’'un empire uni.

LUinitiation

Sous les dehors de servitude a la Dame,
tout dans le culte vespéral vise a déstabi-
liser les drakoniens et leurs convictions.
Les enseignements du premier voile remet-
tent en doute la doctrine du Déclin, le
second vise les fondements de son indivi-
dualité, le quatrieme est un contact avec
la mort et le non-étre.

Pour progresser plus loin dans le culte,
il est nécessaire au vespéride d’avoir une
qualité que seuls les plus hauts membres
du culte vespéral sont a méme de décou-
vrir: il faut étre Ténébreux.

En effet, la Ténebre dégage une odeur
diffuse que seuls les plus atteints peuvent
reconnaitre. Ces drakoniens font alors tout
pour que les Ténébreux décelés progres-
sent dans la hiérarchie du culte vespéral.
Ils les soumettent a des situations dans
lesquelles les Ténébreux doivent faire appel
a la Ténebre tout en restant en accord avec




les enseignements du culte vespéral. Quand
enfin le drakonien atteint le sixieme rang,
il peut encore progresser et entrer dans le
cceur du culte vespéral: le culte nyctant.

Un Séide de la Dame passe le dernier
voile lorsqu'il se sent appelé dans les
Abysses. Cet appel n'est jamais le fruit du
hasard. Pour le recevoir, le Séide de la Dame
a ddi réfléchir sur lui-méme longuement et
cesser de voyager. Il s’agit la de I’enseigne-
ment le plus difficile pour un drakonien.
Sa nature méme est de s'adapter a toutes
les difficultés et a toutes les situations,
mais sa plus grande peur est de ne plus
changer, car le changement est l'instru-
ment de leur adaptation.

En acceptant ce fait et en se mettant a
I'épreuve — par exemple en refusant la
métamorphose et en s'exposant aux situa-
tions les plus dangereuses —, le drakonien
apprend a vivre avec cette frayeur et entre
en contact avec les Abysses. Linitiation
d'un nyctant se déroule dans les entrailles
de I'Harmonde. La, il découvre ses nou-
veaux maitres. |l apprend combien tout ce
a quoi il croyait était faux et réfute la tutelle
de 'Automne. Ceux qui faillissent a l'ini-
tiation sont tues par des Tenants du Déclin
corrompus.

De l'utilisation des Démons
Grdce a la métamorphose, les drakoniens
sont les seuls a méme d’invoquer les
Démons directement dans leur ombre
propre. Il en résulte des Démons a méme
d’évoluer dans I'Harmonde, d’acquérir de
nouvelles Compétences et d'apprendre.
Qui plus est, le lien qui unit le drakonien
a son ombre rend le Démon invoqué plus
puissant, plus amical, mais dépendant de
son Conjurateur pour sa pérennité dans
I'Harmonde. Qui plus est la peur de « I'im-
mobilisme » des drakoniens se manifeste

dans I'immobilité de leurs Démons. Ceux-
ci ne peuvent pas quitter le sol ou ils ont
été conjurés.

Si la conjuration est réussie, le fait d’avoir
conjuré le Démon a partir de son ombre
propre offre au drakonien dix points d’ap-
pel supplémentaires pour créer son Démon.
Celui-ci ressemble a son Conjurateur, mais
gagne un pouvoir de métamorphose équi-
valent au sien — qui peut donc étre tres
puissant si le Ténébreux est aussi un Per-
fide — et peut apprendre de son maitre —
qui peut dépenser ses points d’expérience
pour I'améliorer de la méme facon que
pour son diablotin.

En contrepartie, le Démon subit les
mémes blessures que son Conjurateur. Si
celui-ci est tué, le Démon est a nouveau
banni aux Abysses.

L'immobilisme du Démon dépend de
son Cercle. Un Opalin sera totalement
immobile et fixé au sol. Un Safran pourra
se déplacer dans les limites d'une piece ou
dans un rayon d’une dizaine de metres.
Un Azurin pourra arpenter un étage d'un
batiment et un Carmin se déplacera a
volonté dans toute une forteresse. Les Obsi-

EFFLUVE TENEBREUX




diens enfin ne sont limités qu’au royaume
dans lequel ils ont été invoqués.

LEs PERFIDES
« Pas perfide, ambitieux... »

Sssylneras Malecorne,
Outranceleur infiltré

Traitres a la cause perfide

Le texte suivant est la traduction d’une
tablette gravée de caracteres cunéiformes
rachetée a un Obscurantiste janrénien. 1l
est doublement instructif pour les gardiens
de l'Inspiration car il nous apprend qu’il
existe des drakoniens considérés par leurs
freres comme Perfides et rejetés pour cela.

« Tout commenca en la cent quinzieme
année depuis que le monde revétit le man-
teau rouge. La forteresse de Picbrume sor-
tait alors d'un combat acharné contre la
tribu du Pic du Dragon-Foudre, auréolée
de gloire. La récolte avait été bonne malgre
les prouesses des géants paragéens, et les
femmes ramenées laissaient espérer une
couvée de qualité. Puis, le huitieme jour de
I'hiver, I'horreur commenca. Les signes furent
tout d’abord subtils. Sssylnéras, le meneur
de I'expédition, fut agressé au sein méme
de la forteresse par un ennemi invisible
alors qu'il inspectait les réserves de nour-
riture du clan vassal Saigneroc. La raison de
cette agression devint évidente lorsque la
moitié du clan succomba a une étrange
maladie dans les nuits qui suivirent. La
nourriture avait été empoisonnée et la porte
ouest se retrouvait maintenant sans gardes,
nul guerrier ne pouvant entrer sur le terri-
toire des Saigneroc sans contester celui-ci.

Les jours suivants, les Abysses se déchai-
nerent sur nous. Un groupe de nains par-
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vint a s'infiltrer par la porte ouest. Leurs
haches leur permirent de se tracer un che-
min sanglant jusqu'au cceur du nid de notre
ancétre et, bien qu'ils fussent exterminés
par le souffle ardent de ce dernier, il en
cotita la vie de trente-sept premiers sangs
et de l'inspiratrice. Malgré les exhortations
de Sssylnéras a mener une expédition puni-
tive chez les clans nains de Frimeverre, le
sang pur préféra rechercher quelle faiblesse
avait pu conduire a ce désastre.

Les profanitas vespérides et les effluves
laissés par les soldats mourants permirent
au sang pur de comprendre que les Sai-
gneroc avaient été trahis. C'était un dra-
konien qui avait fait ouvrir la porte ouest,
et laissé ainsi entrer les nains. C’était un
drakonien qui avait égorgé les gardes de fac-
tion de I'antre du dragon. Deux drako-
niens différents mais dont I'odeur avait de
fortes similitudes. La piste de ce traitre
mena le sang pur jusqu'a I'antre des Sai-
gneroc, pour trouver toute la faille mas-
sacrée, le corps de leur dominant engoncé
dans un cocon organique, le visage et la
peau arrachée. La vérité s'était fait jour: un
outranceleur était infiltré dans la forte-
resse. S'il n’était pas arrété, il la menerait
a sa perte.

Avec un cri de rage, le puissant sang pur
rassembla a lui ses dominants afin de par-
ticiper a un partage de sang, qui seul révé-
lerait le coupable. Tous vinrent... Sauf
Ssylnéras. Avant quune chasse n‘ait pu étre
lancée contre ce traitre, les portes tom-
baient. Les nains étaient revenus, et les
premiers sangs constaterent avec horreur
et indignation que les fortifications inté-
rieures avaient été sabotées. La forteresse
tomba en un mois de siege. L'outranceleur
ne fut jamais découvert. »




Entretien avec un Perfide

Qui sont les outranceleurs? Dot leur
viennent cette soif de traitrise et leur haine
des drakoniens? Sans préconiser une
alliance quelconque avec un sbire du
Masque, je pense qu'il serait intéressant de
s'interroger sur les ressources que nous
offrent ces alliés potentiels. Mes recherches
m’ont permis d’entrer en contact avec |'un
d’entre eux dans notre belle ville de Ranne.
Il avait une apparence humaine et cherchait
a engager des mercenaires pour défendre
une communauté paysanne des Monts
Drakoniens contre les guerriers de sa race
qui, il le savait, attaqueraient celle-ci. L'Es-
carboucle m’avait permis de percer a jour
son déguisement, et ce n'est qu’apres avoir
vaincu sa réticence naturelle qu’il consen-
tit a me parler de lui.

« Oui, je suis perfide. La Perfidie n'a pas
pour nous autres les mémes effets. Elle
prend sa source dans le chaos qui habite
notre essence, dans la volonté de change-
ment qui embrase notre ame. Elle nous
conduit a rejeter les enseignements du
culte vespéral et tout ce qui cimente notre
unité. Oui, le drakonien perfide est un
renégat, un meurtrier qui n'a tres vite plus
d’autre but que la perte de sa forteresse.
[..] A la communauté des notres, nous
opposons l'individualisme et I'égoisme.
Nous rejetons l'ordre que 'on nous impose
et nous embrassons le chant de la méta-
morphose. En nous repliant sur nous-
meémes, nous apprenons a nous découvrir,
et a changer. Regarde-moi. Je ne suis plus
limité par les contraintes de la chair. Je
peux prendre I"apparence que je souhaite,
la tienne si nécessaire, ou celle d'un géant.

Mon corps s'adapte au moindre danger. Je
peux meme user de mes dons métamor-
phiques contre mes adversaires et refaire
leur corps selon mon bon vouloir. Le prix
de tout cela? La liberté. Oui. Nous cher-
chons a rester libres. A n’écouter que nous-
mémes. Cela nous porte a nous dresser
contre le Masque et ses velléités de domi-
nation. Car voila notre secret. Nous sommes
ses concurrents pour la perfection. A cha-
cune de nos mues, nous refaconnons notre
corps a volonté. Nous nous rapprochons
de la perfection. Jusqu'a I'atteindre. Je suis
moi-méme au seuil de la révélation. Je sens
I'appel de la perfection. Encore un dernier
travail, une derniere expédition contre mon
peuple, et je serai prét... »

Les paroles de cet étre m’'ont remué. Un
Perfide qui se dresse contre le Maitre du
Semblant. Je |'ai laissé partir avec ceux qui
avaient décidé de le suivre. Ils sont revenus
deux semaines plus tard avec des histoires
de gloire et de carnage. Les drakoniens
avaient été pris par surprise et n‘avaient pas
su se défendre. Les mercenaires m'ont
raconté comment il était tombé sous les
lames de ses semblables. Ses bras s'étaient
mués en lames d’os au cours du combat
et plus d’une fois ses chairs avaient coulé
autour des blessures en se refermant plus
vite qu’elles ne lui étaient infligées. Fina-
lementil a fallu qu'ils le démembrent puis
qu'ils 'emmenent avec eux. Le village avait
été épargné. Le soir venu, les soldats enten-
dirent ses hurlements dans les hauteurs,
alors que les lumieres d'un feu transpa-
raissaient entre les pics. Il fallut plus de
deux heures avant que les cris ne cessent.
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Dans e secref
des Dames...

LA PREMIERE PERFECTION

Les légendes des drakoniens parlent d’'un
paradis perdu: la forét d’Ebene. C'est la
que serait né le premier des dragons, et
c'est la que lui et 'Automne firent naitre
les drakoniens. Aujourd’hui, la forét n'est
plus, et le Primarbre non plus. Sa des-
truction aux mains des saisonins a sonné
le glas des Guerres des Décans. Le dragon
lui-méme a été détruit avec sa Perfection.
Pourtant une légende demeure: la forét
n'aurait pas été détruite avec le Primarbre,
mais elle se serait écroulée dans les Abysses.
La, Elbrémius continuerait a monter la

garde sur sa Perfection et attendrait sage-
ment que ses enfants viennent le délivrer.

L’EMPEREUR...

Lavenement de l'age impérial est tout
proche. Les drakoniens sont plus nom-
breux que jamais et, dans les forteresses,
tout est en place pour mener 'offensive.
Une seule piece manque: I'empereur...
Pourtant des rumeurs circulent: 'Automne
serait apparu et aurait consacré un dra-
konien. Les prétres se seraient rebellés
contre sa décision et sacrifieraient les nou-
veau-nés des dernieres couvées dans leurs
chapelles souterraines.

Jusqu'ici, tout n’est que rumeur, mais
cette rumeur s'étend. Sans empereur, les
dragons ne bougeront pas, et les forte-
resses resteront désunies.
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Lo Codey
des pixies

olchiques dans les pres, jaunissent et pour-
rissent

Colchiques dans les prés, cest la fin de ['éte.

Les feuilles d'automne, emportées par le
Venrt,

En rondes monotones tombent en tour-
billonnant. »

Chanson enfantine d’Urguemand

L' Harmonde

« 'Harmonde, regardez-le... Que voyez-
vous? Une carte? Non, plus pres. Oui,
mon ami. 'Harmonde est une feuille, por-
tée au gré des vents de l'histoire. »

HisTOIRE DU DECAN

Des origines...

La Dame de I'Automne faconna les fréles
pixies pour la servir, créant ainsi les
meilleurs messagers qui soient. Elle dessina
leurs corps avec des branchages et des buis-
sons sans feuilles que le vent dans sa folle
course lui avait apportés. Elle les dota
d‘ailes faites des feuilles de sa couronne,
enlevées au Primarbre a sa floraison. Puis
elle regarda ces petites poupées, inspira et
souffla sur elles. Les fréles ceuvres de I'Au-
tomne s’envolerent et prirent vie au contact
des vents de I'Harmonde.

La premiere tiche des pixies fut de
prendre contact avec les humains pour
présenter leur Dame et ses bienfaits. Ce
travail ne les contenta cependant que fort
peu car leur nature était chaotique et pour
distraire leur ennui elles volerent les




hommes autant qu’elles les conseillaient:
elles les tromperent et s'amuserent de leur
embarras. Ainsi, peu de temps apres la
naissance des lutins, 'Harmonde résonna
a nouveau de rires, de petits rires méchants.

Tout comme les humains, les saisonins

TILLUANA LA BELLE

Ce conte atteste de la méfiance séculaire
— qui s'est tout de méme atténuée avec
les années — que témoignent les mortels
pour les pixies. _
« Tilluana était une belle femme, née en
- ce qui deviendrait les Communes prin-
ciéres. Ayant participé avec succés a de
nombreux Drames, son coeur en vint a se
fendre lorsque sur son visage parurent les
premieres rides de ['dge. De désespoir, elle
en vint a trouver une pixie qui vivait dans
la forét et elle sacrifia pour s attiiﬁzsa sym-
pathie vingt-sept poules noires, dont le sang
nournt la terre et [es racines des bosmlgts b
Elle demanda ensuite a la sorciére le secret
la jeunesse éternelle. La pixie Iui
derpa a alors de voler un pépin du pre-
mier mﬁu’mer aux lutins, un verre de sang
de géant et une botte de paille de neige aux
nains. Avec ceci, elle fit pousser un arbre
inconnu jusque-1a, aux fruits de gel. Elleen
décrocha un fruit et en fit un cidre doux et
amer qu'elle donna a Tilluana, avec pour
instruction de la boire au lever du soleil.
Lorsqu'elle s'exécuta, Tilluana vit ses rides
s'effacer et sa voix recouvrer son charme.
La Septentrienne avait retrouvé sa jeunesse.
Celle-ci était désormais éternelle mais la
belle fut figée parmi les enchantements de
I'Harmonde sous les traits gracieux d'une
statue de givre... que les premiers rayons
du soleil firent fondre. »

La [égende est belle. De nos jours, beau-
coup recherchent la trace des pommes de
gel et de leur arbre qui existerait encore
dans un bois profond des Communes prin-
cieres.

en vinrent a se méfier des pixies, de leur
statut de messagers et de leurs mauvais
tours.

... a la Guerre

Puis la guerre éclata dans I'Harmonde.
Pour la possession d'un arbre, les Saisons
se déchirerent. Bien entendu, 'Automne fut
de la partie et les pixies jouerent leur rdle
de messagers. Dans les derniers instants de
cette lutte, les lutins devinerent la faiblesse
apparente des forces de 'Automne et, dans
I'espoir de contrer le piege de I'Invisible
Couronne, ils déciderent d'user des charmes
de leur Dame pour dérober les pixies a
'Automne. Les rites du pétale jardinier
furent employés en conjonction avec les
parfums poucets pour courber la nature
végétale des pixies. Alors que le Primarbre
menacait de tomber, des dizaines de pixies

LES PIXIES

DES TEMPS ANCIENS

Les pixies actuellement connues sur 'Har-
monde ne sont que peu semblables a celles
des origines. Des millénaires de symbiose
— parasitisme ? — avec leurs hotes poucets
ont fait d'elles un peuple & part. Dans leurs
racines-veines coule un mélange de sang
et de seve. Les fibres se sont amalgamées
en muscles, et au cceur de leur poitrine se
trouve un seul organe: un cceur de forme
humanoide qui ne bat pas, mais qui est par-
fois agité de spasmes. Inutile de rech
le poucet ou la pixie des origines. Ils sont
a jamais liés.
hangement le plus important a pmn'
°té psychologique. Les premiéres pixies

ent nul sentiment et faisaient le mal
'parm‘ ris pour fes « choses molles ». Avec
la symbiose, elles ont acquis ce que I'on est
bien forcé de nommer une dme. Et elles
prirent go(t a la souffrance.




hurlerent: leurs racines prenaient vie, les
liant a I'Harmonde. Des bourgeons appa-
raissaient sur leurs visages bruns alors que
leurs ailes verdissaient et se dépliaient.
Dans leur ame méme, le Déclin et la Ver-
doyance s'affrontaient, tuant nombre
d’entre elles et laissant les autres a jamais
diminuées. Certaines rejoignirent les
troupes du Printemps.

En quelques jours, les pixies auraient dui
mourir. Mais elles furent sauvées par les
poucets. Alors qu'Oushasne Primesangre
subissait la métamorphose, ses racines se
déployerent pour se fixer au sol et rencon-
trerent un poucet, affaibli par les émotions
violentes du champ de bataille. Sans cher-
cher plus, elles se planterent dans le petit
étre et en absorberent le sang. Oushasne se
sentit fortifié et comprit que la était la solu-
tion. Il implanta le petit étre dans une cavité
de sa poitrine afin de s'en repaitre et vola
au secours de ses sceurs. Les poucets étaient

CHRONIQUES
D'UN GENOCIDE

« II est ironique de voir que les lutins
croient en le grand « sacrifice » des pou-
cets. Comme si on pouvait sauver la vie
par la mort. Le Printemps était plus que le
Primarbre et il lui aurait survécu sans peine.

Les poucets ont choisi la mort car ils avaient
peur de la vie. Fragilisés par la guerre, pri-
vés de la protection des lutins, trop occu-
pés a défendre leurs
des proies faciles pour
combien mon peuple s'est gor:

tres affaiblis et les pixies n'eurent guere de
mal a en capturer des centaines pour échap-
per a la malédiction lutine.

Le Primarbre tomba. La chasse dut s'ar-
réter, faute de poucets. Les pixies avaient
changé. Dans leurs racines coulait mainte-
nant le sang des défunts saisonins du Prin-
temps et dans leur poitrine battait pour la
premiere fois un coeur: une petite créature
perforée par des racines avides, condam-
née a souffrir jusqu’a la mort de son hote.

Avec la fin des troubles, les pixies se firent
plus calmes. Elles devaient s’habituer a leur
nouvel état. Pour la premiere fois, il leur
était possible de penser et de transcender
leur fonction. Avec la découverte de I'On-
doyance par Silflene Vencruel, méme les
voies du futur leur étaient ouvertes. Aussi
les autres peuples n’entendirent plus par-
ler d'elles pendant deux siecles.

La société éolienne

Quatre siecles avant la Flamboyance, une
ambassade pixie fut envoyée a la Mere des
Souffles. Devant les représentants des
Automnins, elle avisa les Décans freres que
les pixies reprenaient leur réle de lien avec
la Dame et elle calma les doutes sur leur
transformation. En deux siecles, les pixies
avaient accompli ce qu'il leur manquait
pour devenir un véritable peuple. Elles
avaient construit une civilisation. Pour
montrer son acquiescement, 'Automne
apparut en personne pour la premiere fois
depuis longtemps. La Dame accepta a nou-
veau ses enfants en son sein et déclama
pour eux les Chants du Déclin,

La premiere tiche des pixies fut leur pre-
mier échec. Elles sillonnéerent 'Harmonde
pour tenter de trouver I'lnvisible Couronne
et le mener a leur Dame afin que celle-ci
le juge ou le reprenne a ses cotés — nul ne
sait quelle était la véritable intention de la




Dame. Jamais elles ne le purent, méme si
quelques-unes crurent entrapercevoir sa
trace lors du passage de la Nef charnelle.
Aussi en revinrent-elles a leurs errances.
Chacun des vents recut sa tribu, dévouée
a le suivre et a « cartographier » ses cours.
Parfois les pixies s'arrétaient pour jouer
leurs tours ou, plus rarement, pour ériger
un barrage éolien et tenter ainsi d’in-
fluencer le futur. Mais toujours l'errance
reprenait le dessus.

La Flamboyance

La Flamboyance fut une période diffi-
cile pour la plupart des Décans, mais en
particulier pour les pixies. Comme le vent,
impossible pour elles de s'arréter, et pour-
tant les empires humains génaient sou-
vent leur passage. C'est a cette époque que
la plupart des connaissances sur les bar-
rages éoliens furent oubliées. Nombre de
caravanes pixies furent brulées, la plupart
avant méme que leurs cocons n’éclosent.
Nul ne s’étonnera donc que les pixies aient
ceuvré avec diligence pour 'alliance avec le
Masque. Nulle surprise a ce que ce soient
elles qui l'aient chéri, protégé des Inspirés
et finalement conduit a 'Automne. La pré-
paration de I'Eclipse fut pour elles un bon-
heur: leur méchanceté était magnifiée dans
leurs prévisions ondoyantes. Elles débus-
querent les localisations des enclaves sai-
sonines et en rapporterent les faiblesses
avec soin a leur maitre. Elles informerent
drakoniens et morganes des humains a
remplacer et se firent le venin dans les rela-
tions entre mortels.

Enfin vint I'Eclipse.

LEclipse

Depuis la symbiose avec les poucets, les
pixies ressentaient le destin dans les vents.
Leur connaissance et leur soif de pouvoir

avaient cependant été jusqu'ici limitées
par Janus. Gardien des Sentences, |'Eternel
avait décrété que les vents du destin ne
sauraient étre manipulés par les mortels.
Aussi avait-il créé I'éolabe, un mécanisme
complexe servant de clef aux couloirs ol
soufflent les vents. Pour le protéger des
discretes pixies, il avait placé |'ceuvre sous
la garde de son CEil omnivoyant. Depuis
ce temps, les pixies attendaient une occa-
sion. Le manteau de I'’Automne qui recou-
vrit 'Harmonde prit Janus au dépourvu.
Alors méme que I'Eternel envisageait un
moyen de couper court a cette forfaiture,
Antenombre Ventagile et ses guerriers se
confronterent a I'CEil omnivoyant. Dans
une danse frénétique de mille couleurs, ils
purent distraire la créature, laissant le temps
a’Antenombre de libérer le zéphyr de mné-
sys. Le vent était violent, mais I'CEil omni-
voyant pouvait échapper a sa force. Aussi
'Automnin dut-il prendre en main I'éolabe.
Il sacrifia le vent de son peuple et lui fit
souffler I'équivalent de mille cing cents
ans de son débit. L'CEil omnivoyant fut
emporté dans les marées de la destinée et
le vent se tarit. Avant que Janus n'ait le
temps de surprendre les voleuses, les pixies
avaient disparu avec leur trésor.

Le Crépuscule

Avec le Crépuscule, les pixies entrent dans
une période de renouveau. UAutomne
recouvre I'Harmonde, et rien ne semble a
méme d'arréter le Masque. Bien entendu,
les pixies ont une place royale dans les plans
de celui-ci. Leur don de percevoir le mal-
heur est un véritable guide dans |'élabora-
tion du Drame. Méme la Chaire des
Damnés a fait d’elles ses séides de prédi-
lection. Pour le meilleur, et surtout pour le
pire, les pixies sont devenues la force qui
permet le triomphe du regne de 'Automne.
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Pourtant, tout n’est pas parfait. Leurs
ennemis séculaires, les lutins, sont tou-
jours aussi puissants dans la Marche modé-
henne. Les méduses des Terres veuves furent
la cause de nombreuses morts sur le che-
min de la brise des larmes — 'un des vents
les plus suivis. Plus grave, la Dame s'est
endormie. Au contraire de ses sceurs, elle
aurait du rester éveillée et célébrer sa vic-
toire avec son amant. Les pixies s'interro-
gent. Auraient-elles eu tort? Le Masque
aurait-il blessé leur Dame ?

Le retour imminent du zéphyr de mné-
sys devrait bientot permettre d’éclaircir ce
point. Avec lui I'éolabe reprendra vie et les
chemins du futur redeviendront clairs. Du
moins les pixies |'esperent.

LA BATAILLE

DE LA MERE DES SOUFFLES

Stres de leur supériorité et de la victoire
totale de 'Automne, les pixies ne se sont pas
montrées vigilantes. Le pacte a pris fin; les
saisonins sont sortis de leurs écrins. Une
vague dattentats menée par les farfadets
conduisit & la mort de nombreuses mor-
ganes a des postes de pouvoir. Les géants
ont contraint les drakoniens a un pacte
dans les Monts Drakoniens.

Le pire concerne cependant la bataille
de la Mere des Souffles. Un beau jour de
printemps, un groupe de saisonins d'élite
entra dans la forteresse. Nul ne les vit —
quelgue chose semblait avoir caché leur
‘approche aux éomanciennes. Cesanqumte

app
guerriers détruisirent le fort et tuérent les
Pplus gran représentants des Décans de

'Au terme de [l'assaut, les atta-
quants se donnérent la mort, en faisant s'ef-
fondrer la Mére des Souffles sur eux. Un
essaim de pixies tomba dans cette lutte.
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SOCIETE

Les pixies vivent une vie de voyage. Quel
que soit leur désir de s'établir, le vent les
balaye lorsqu’il souffle: il les rappelle a
leurs devoirs. Cela convient aux pixies. Nées
dans le meurtre et le chaos, il n‘est que
justice qu’elles rendent a I'Harmonde la
monnaie de sa piece... avec les intéréts.

BIOLOGIE FEERIQUE

En apparence, les pixies ressemblent aux
humains et plus encore aux fées noires.
Leur allure est celle d'une personne agée de
trés petite taille, soutenue par deux ailes
apparemment semblables a celles d'un
insecte — on m'a pourtant rapporté que
certaines avaient des ailes de chauve-sou-
ris. La dissection a cependant révélé des
différences internes troublantes. Tout
d'abord, les os sont regroupés d'une facon
tout a fait anarchique. On retrouve une
armature soutenant le reste du corps mais
tordue, difforme et rugueuse. Les différentes
veines et artéres circulent a l'intérieur méme
de -ci, ce qui est permis par e manque
total aruculations Les os sont tout sim-
pleme 1t constitués d'un bloc souple et sem-
blent « pousser » a partir de Ia colonne
vertébrale. Cette anatomie rend les pixies
trés Iégeres et moins sensibles aux chutes
que les autres créatures. Bien plus surpre-
nants, les organes vitaux sont rassemblés au
milieu de leur poitrine, dans un sac de peau
de forme humanoide. Leur systéme diges-
tif et respiratoire compris. Il est extréme-
ment dérangeant de voir ce nodule qui
s'agite parcouru de spasmes et de frémis-
sements, méme quelques minutes apres la
mort. Enfin, le sang des pixies est étrange.
Brun, il est plus épais que celui des humains
et coule trés lentement dans de larges
veines. Il a également un gofit sucré fort
agréable.

Extrait du Journal expérimental
de Market Ablar,
recteur de I'Ordre droit de Lorgol
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LA PERCEPTION DU DECLIN

On peut chercher la source de la méchan-
ceté et de 'amertume des pixies dans leurs
sens: elles ne peuvent saisir la beauté de

I'éphémere. Leur lien au Déclin colore feur

moindre perception. La ou un saisonin ou

~un humain voit une pomme miire, une
ratatinée et mangée

monde et celle de ses son: d i
qu'elles ne pratiquent que peu les arts fi

ratifs, Il faut d'esﬁﬁ:?méa avant qu'une s
n tableau de pixie ressemble a ce

ulait représenter.
u Déclin empéche a une

l;%%: ‘ I'Empﬂsemi&Arts magiques

Enfance et naissance

Les pixies naissent dans des cocons. Tis-
sés dans des lianes, des herbes aromatiques
et autres produits — notamment la soie
d’un papillon de nuit assez commun dans
I'Harmonde, le bombyx pince-tourbe —
ces merveilles de tissage sont souvent réuti-
lisées par la suite afin de faire des réci-
pients, des sacs a dos, ou pour contenir des
essaims de guépes ombrées. Des que la
petite pixie s'agite dans son cocon, ses
parents s’empressent de découper soi-
gneusement celui-ci pour l'accueillir parmi
eux. Les ailes de I'enfant sont dépliées et
le motif tracé par celles-ci lorsqu’elles
entrent en contact avec le vent est trans-
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crit avec le plus grand soin afin que les
éomanciennes puissent y lire l'avenir de
I'enfant.

Pendant six mois, I'enfant est conservée
avec ceux de son age dans un chariot ol
on la nourrit d'un mélange de lait, de sang
et de pollen. 1l lui est impossible d'ingur-
giter quoi que ce soit d’autre. Au terme de
cette période, la pixie est nommée. Des
lors elle est considérée comme faisant par-
tie de sa tribu: elle se doit d’étre éduquée
dans les voies du Déclin. Selon ses apti-
tudes et ses goits, I'enfant sera sensibili-
sée aux arts de la guerre ou aux savoirs. Les
plus douées commenceront alors le long
apprentissage de I'Ondoyance.

Toutes apprennent la Maraude et ses
tenants. Les ainées instruisent dans I'art du
vol et de la discrétion. Si elles apprennent
a se battre, les escobrettes, les guerrieres
pixies, leur enseignent I'art de se placer avec
le soleil dans le dos, de soulever le sable
dans les yeux de l'adversaire d'un coup
dailes ou de trancher les jarrets des les salu-
tations d'ouverture. Les diplomates appren-
nent a déceler les mensonges, a cacher les
leurs, a omettre les vérités et a encourager
les disputes par des allusions subtiles.

Enfin, on apprend aux jeunes a jouer.
Tout d’abords « inoffensifs », ces jeux —
torture d'une souris, séparation d'une
chienne et de ses petits, avant de les lui
remettre blessés, et la forcer a s'affamer
pour les nourrir — deviennent plus cruels
au fil des ans.

Adulte, toute pixie a joué un tres mau-
vais tour a un mortel au moins une fois
dans son existence. Il peut s'agir de perdre
un voyageur dans des marais pendant la
nuit, de mettre un nid de guépes dans la
chambre d'un bébé ou, pour les plus
douées, d’infecter un Arbre-roi avec une
maladie sylvestre.

L’age adulte

La vie se passe au rythme de la tribu.
Celle-ci suit son vent tutélaire dans ses
routes balisées. Elle s'arréte parfois pour
chasser ou commercer. Parfois pour accom-
plir une tache pour le compte du Masque
ou pour tenter de récupérer une partie de
son patrimoine.

Avant la Flamboyance, les pixies avaient
découvert I'influence des vents sur le futur.
Elles developperent donc un savoir occulte
afin de les aider a influencer celui-ci. Des
barrages placés en certains lieux en
déviaient les vents annonciateurs de guerre
et permettaient d'y établir des sanctuaires
paisibles. D"autres attiraient la bonne for-
tune sur les tribus ou le malheur sur leurs
ennemis. Lorsque Janus créa l'éolabe, la
maitrise des vents échappa aux pixies. Les
batiments furent abandonnés, les barrages
éoliens s’effondrerent et les plateaux
conducteurs furent utilisés par les humains
pour construire leurs cités. Aujourd’hui,
I'éolabe est revenu parmi ses légitimes pos-
sesseurs, et toute pixie se doit de restau-
rer ce patrimoine qui est aussi son pouvoir.
En particulier parce que l'architecture
éolienne est perdue et que méme les plus
habiles des éomanciennes n'ont pas pu
remonter assez loin le flux temporel pour
en retrouver les secrets.

Chaque pixie est responsable de sa famille,
I'essaim, et de sa tribu. La loyauté prime
entre ces créatures fragiles et chacune
accomplit sa part de travail. Les males
défendent les campements et récoltent en
forét. Les pixies femmes élevent les enfants,
s'occupent de leurs cocons, préparent les
repas et vénerent leur Dame.

La mort
Les pixies ne luttent pas contre la mort.
Elles la savent inéluctable. A sa naissance,
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la facon dont une pixie mourra est ins-
crite sur ses ailes dans le motif de ses mem-
branes. Ce signe est décrypté par une sibylle
ondoyante qui fait parvenir cette funeste
prophétie a I'intéressée. La pixie sait alors
quelles circonstances accompagneront sa
mort: de nuit; en combat contre un che-
valier Urguemand; sur les marches d’'un
temple qui s'écroule; etc. Pourtantles pixies
ne combattront pas ce destin. Faire une
telle chose serait s'opposer a la volonté de
la Dame. La prophétie est le plus souvent
partagée avec les membres de son essaim
qui sauront I'épauler face a son destin. La
place sociale d’'une pixie dans la tribu est
par ailleurs liée a la netteté de cet augure.
Plus celui-ci est précis et complexe, plus la
jeune saisonine peut s'attendre a atteindre
un haut poste a responsabilité.

Une pixie peut vivre une centaine d'an-
nées. Si elle meurt de vieillesse, c’est tou-

LA RELATION A LA DAME

jours en automne. Ses veines sont en ce cas
récupérees et vidées de leur seve pour for-
mer des alambics alchimiques. Le corps de
la défunte est incinéré dans une grande
féte, puis mélangé dans un cocon a I'élixir
du départ — un liquide conservateur —
avant d'étre enterré. Si le rite est accom-
pli et que la pixie a réalisé son destin, le
cocon finira par éclore apres le départ de
sa tribu, libérant une cohorte de papillons
colorés qui rejoindront la Dame de I'Au-
tomne et la réchaufferont dans son som-
meil.

Amours, meurtres et Déclin

Liées par leur affection a la tribu et a
leur essaim, les pixies ne se reproduisent
que par devoir. Il n'y a pas la place dans
leur coeur pour 'amour et encore moins
pour la confiance. Pourtant le sentiment
amoureux est un de leurs préférés chez les
autres car il est source de souffrance de bien
mauvais tours.

Lorsque vient le temps pour une pixie de
procréer, le moment est choisi par la tribu.
Au début de I'hiver — car l'automne ne
convient pas a la création —, les pixies choi-
sies pour faire naitre la génération sui-
vante, droguées par l'élixir de la vie,
s'unissent dans un ballet aérien autour
d'un des cercles éoliens de fertilité. Il faut
alors un an exactement pour que la femelle
donne le jour a un sac amniotique, lequel
est mis dans le cocon préparé par les
parents. Deux mois plus tard, I'enveloppe
donne le jour a une nouvelle pixie.

Toutes les pixies ne se conforment pas a
un impératif social de reproduction. L'odeur
et le gotit du sang éveillent parfois chez elles
une envie de se reproduire a laquelle cer-
taines ne peuvent pas résister.

Par bonheur pour I'Harmonde, sans
I'élixir de la vie, les pixies sont stériles. Elles
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ne peuvent plus vivre sans le nodule, lequel
n'est produit que grace a |'élixir. Les amou-
rettes sont interdites, et deux pixies ayant
« péché » n'ont qu'une facon de regagner
I'estime des leurs. L'une des deux se doit
de tuer l'autre par loyauté envers I'essaim.

La société pixie

De tout temps, les pixies se sont distin-
guées des autres saisonins. Il y a des pixies
dans tous les Royaumes crépusculaires,
mais nul ne peut les localiser car elles sont
d’éternelles nomades. Pourtant, de leur
point de vue, elles ne bougent pas. Apres
tout, dans leur langage, elles sont les Shhaas
N’Aph, littéralement le Vent immobile.

Lors des Guerres des Décans, l'occupation
de I'espace était un facteur décisif, car la
ol étaient les saisonins, la s'étendait I'in-
fluence de leur Dame. Apres les guerres, et
dans I'hypothese d’une recrudescence de
celle-ci, les pixies s'organiserent pour cou-

Le cocon U naissem toutes les pixiemst
le siége d'une impressionnante transfor-
“mation. La créature accouchée par la
femelle pixie n'est en effet rien ‘d'autre que
le nodule qui formera les organes de la

: e pixie, la forme atavique d'un poucet.

Lélixir de la vie donné par la tribu contient

en effet Ies pollens n aires dans les

vrir I'Harmonde. Chacune se fit I'enfant
putative de I'un des grands vents qui le
parcourent afin de répandre l'influence de
sa Saison sur son passage et ainsi affaiblir
les forces de ses ennemis. Apres la séduc-
tion de 'Automne, les pixies ne s'arréterent
pas. Elles qui avaient toujours été les mes-
sageres de leur Dame devinrent les mes-
sageres de la Saison. Si un message doit
étre transmis, il y a toujours une tribu sur
le chemin. S'il y a un personnage a élimi-
ner ou un message a passer, le don des
pixies pour la Maraude s’avere utile. Avec
I'Eclipse et le vol concomitant de I'éolabe
aJanus, la maitrise des vents redevint le don
des pixies.

Pourtant les pixies ne clament nulle terre
comme la leur. Leur pays est celui de l'air et
ses routes sont les courants aériens: |'Har-
monde leur appartient. Divisées en sept
tribus ou, comme elles les nomment elles-
mémes, sept Onnhin Shhaas, les pixies sui-
vent l'un des vents de 'Harmonde. Par
assimilation, beaucoup pensenta tort que
tribus et vents ne font qu'un.

Les sept vents de I’Harmonde
Soufflant depuis les Parages jusqu’en
Marche modéhenne, le grand canal, le
vent du Nord, est considéré comme le plus
important. La tribu qui le navigue, les
Lamn Ohohenn — les bateliers de la nécrose
— représentent la tribu la plus importante.
Elles colportent le message du Déclin sur
une surface géographique immense et sont
considérées comme les plus pures des
pixies, en tout cas les plus conservatrices.
Il est de coutume lors des cérémonies inter-
clans que l'officiant soit issu de ce clan.
Le souffle avide, vent de I'Est, traverse
les Terres veuves, I'Empire de Keshe et 'En-
clave boucaniére. Ce courant aérien aride
colporte bien I'esprit de sa tribu: la Sernn




lu Denna. Ces pixies,
les fendeurs de rivages,
sont un peuple de guer-
riers et de tétes brilées.
Bien que suivant la doc-
trine du Déclin, elles
aiment agrémenter leur
vie du tumulte des
batailles et de I'excitation

du larcin. Au fil des siecles,
leurs caravanes ont été
détruites, de méme que les
arbres-nefs d’ou elles /
étaient issues. Cette tribu
en est réduite a se dépla-
cer a pied. Nombre de
légendes courant en
Enclave boucaniere
sur les mouettes
géantes  des
falaises sont dues

a des pecheurs éga-
rés qui ont été atta-
qués en piqué par

les Felha Shhaas —

les lames éoliennes.

La brise des larmes
est un vent tres doux bai-
gnant de sa fraicheur les Terres veuves, la
Janrénie, la Marche modéhenne, la Répu-
blique mercenaire et 'Urguemand. Seconde
tribu par sa taille, les Lomin Serch, ou Gris
Arpenteurs, sont également les plus proches
des humains. Lorsqu'un humain pense a
une pixie, il se représente un membre de
cette tribu. Les Lomin Serch sont ouverts
et prechent la doctrine du Déclin par l'ac-
tivité. lls traversent les royaumes et
effrayent les peuples de ceux-ci. lls ven-
dent également leurs ruses et leurs potions
aux humains crédules, et en profitent ainsi
pour distiller le poison de leurs mensonges.

La vertu premiere de ce peuple est la ruse,
etils sont craints avec raison par leurs sem-
blables. Lorsque I'on en voit un, il est trop
tard car les autres sont déja dans la place.

La route des tempétes est un vent
étrange. Souvent inexistant ou imper-
ceptible, son souffle peut atteindre une
intensité redoutable et tout balayer sur
son passage. Venu de la République mer-
cenaire et soufflant au cceur de I'Empire
de Keshe, il apporte avec lui tempétes et
ouragans. Les Forges de Mephe sont les



enfants de ce courant aérien chaotique.
Ayant trahi le Déclin il y a bien long-
temps, cette tribu a enterré ses caravanes
originelles dans les sables du désert et
use de sa maitrise des élixirs et des gaz
pour créer des cités de sable fin. Ces der-
nieres grandissent et s'organisent lors des
moments de calme et abritent en géné-
ral des pixies paisibles, voire méfiantes.
Pourtant, lorsque le vent commence a
souffler et que les branches s'agitent dans
les palmeraies et les arbres mercerins, les
spadassins éoliens s'arment de leurs
dagues de verre - seules armes a leur
taille. Le hurlement du vent emporte alors
les cités dans une bourrasque qui porte
les guerriers pixies au combat. Les tem-
pétes de sables sont dangereuses et celles
qui sont portées par la route des tempétes
le sont plus encore.

Le chemin de l'exil est le nom donné
aux vents marins de 'Harmonde. Lorsque
des pixies ont enfreint le code du Déclin
sans pour autant mériter la mort, le sort
est sans appel. Le destin des renégates est
livré a "Automne. Posées sur une barque
ou une feuille géante, les bannies sont
confiées a une riviere qui ira les jeter jus-
qu’a la mer. La, un des vents, ou un des
innombrables courants marins — Colesh
Shhaas, le vent des flots —, conduit la
pixie isolée a son destin. Certaines meu-
rent, mais la plupart découvrent que les
vents les conduisent a une caravane de
réprouvés. Ce peuple vit exclusivement
sur les flots et a bati des structures flot-
tantes étonnantes. Tout y est pris pour le
vent, et nul gouvernail n'y existe... Nulle
échelle non plus. 1l s'agit de nefs concues
pour des étres volants. Depuis peu cer-
taines de ces nefs ont envoyé des émis-
saires sur I'Harmonde pour reprendre
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contact avec les tribus. Sans suite. De plus
en plus de ces nefs s'échouent sur l'ile de
I’Automne.

Le zéphir de Mnésys... La légende pré-
tend qu'au cours de I'Eclipse, les combats
reprirent pour un temps entre Automnins
et saisonins des autres Décans. A l'issue de
ce conflit, l'automne fut amputé de deux
de ses mois. Une autre conséquence fut la
destruction de I'un des vents de I'Har-
monde au cours d’'un combat titanesque.
Un héros pixie, Antenombre Ventagile,
réussit a aveugler I'CEil omnivoyant de
Janus en lui faisant subir mille cinq cents
ans de zéphyr. Une fois I'CEil aveuglé, il lui
fut possible de se saisir de I'éolabe et de
I'offrir a son peuple. Hélas, il avait commis
le sacrifice ultime, et pour la tribu qui
allait devenir les Klanté Onnuma, ou Juges
enchainés, il n'y avait plus de foyers.
Aujourd’hui, les Klanté Onnuma sont pré-
sents dans chacune des autres tribus, o
ils représentent une caste a part. lls vivent
entre eux et se marient entre eux. lls gar-
dent I'éolabe et profitent de leur indé-
pendance pour rendre la justice et régler
les différends entre tribus. Pourtant, ils
n'attendent qu'une chose, la fin de ces
mille cinq cents ans, quand leur vent ces-
sera d’étre tari et qu'ils pourront retrou-
ver leur place originelle.

La riviere écarlate est le vent qui traverse
I'lle de I'Automne. 1l emporte des rivieres
de feuilles mortes dans des ballets aériens
et fait respirer I'air automnal a 'humus
de I'ile. Ces pixies n‘ont pas changé depuis
I'Eclipse. Elles sont restées les créatures
éphémeres de I'Automne, prétes a trans-
mettre grace a |'lle le message du change-
ment et du déclin. Leurs plaisanteries ne
sont pas aussi cruelles que celles de leurs
sceurs continentales. :
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La Voix dans les Saules

Fidele au message du Déclin, nul ne peut
se vanter d’avoir jamais apercu le Roi de
I'Automne. Ulnvisible Couronne, comme
on le nomme fréquemment n‘a jamais pu
étre ni identifié ni décrit. Lunique personne
dont l'on sait qu'elle fut en contact avec lui
est la Voix dans les Saules, son héraut. La Voix
dans les Saules est le nom d'un poste, celui
de messager du Roi de 'Automne, le maitre
de la décrépitude. Traditionnellement pixie,
il apporte les messages de son monarque a
son peuple et erre de par le monde sous de
nombreux déguisements pour ensuite lui
rendre compte des changements.

Il existe de nombreuses rumeurs ayant
trait a cet individu et a son sombre maitre.
Certaines disent que l'Invisible Couronne
se serait libérée de sa prison et vivrait sur
I'lle de 'Automne. Le Masque l'aurait rem-
placé par I'un des siens dans ['Harmonde.
En ce cas la Voix dans les Saules est-elle
complice ou ignore-t-elle tout de I'affaire,
elle-méme prisonniere des voiles de mys-
tere entourant le souverain? Une autre
rumeur voudrait que le poste de Voix dans
les Saules ait été occupé au fil des ans par
d'autres Décans que celui des pixies.
Notamment par une morgane du nom de
Murmure.

Etre Inspive

« La Flamme? Pouah. Ne sois pas inso-
lente. La Flamme ne réchauffe pas les
feuilles. Elle les briile. Le vent de 'Automne
saura la coucher. Nous y veillerons. »

Eomancienne interrogée sur l'existence
de pixies Inspirées.

AVANTAGES ET DEFAUTS

Avantages

ESCOBRETTE (3, CHARGE)

Vous étes en charge de la défense de
votre peuple. Contrairement aux
humains, vous n’utilisez pas que les arts
guerriers mais également les mille ruses
de la Maraude, et en particulier, les
pieges. On vous dit « lache » ou « trai-
tresse », mais vous savez que la victoire
est plus importante que I'honneur. Votre
charge vous rend responsable d'une
dizaine de pixies.

Certe Charge est semblable a « Maitre
d’armes ». Elle nécessite un minimum de
5 dans trois Compétences de Maraude.

SIBYLLE EOLIENNE (2, CHARGE)

Vous étes une sibylle éolienne, une
¢omancienne. Responsable du destin de
votre tribu, il est de votre devoir de contem-
pler le futur pour conseiller le chef de cara-
vane, ainsi que de mener les cérémonies de
votre peuple.

Cet Avantage permet de pratiquer ['On-
doyance, mais requiert un minimum de 5
en Harmonie (spé: Ondoyance).
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MORT ANNONCEE (VARIABLE, SAISON)

Les éomanciennes ont lu votre destinée
avec une précision rarement égalée. Selon
le cotit choisi, ce trait peut étre un Avan-
tage ou un Défaut.

» S'il s’agit d'un Avantage, votre pixie ne |

peut mourir que si la condition prévue est
présente — méme de maniere symbolique.
Le cotit de I'Avantage dépend de la condition

Banale: « il pleuvra », « la nuit », « en
extérieur » : 2 points.

Peu commune: « en Urguemand », « tué
en combat singulier » 5 points.

Rare: « tué par le premier Baron », « tué

par une Excellence » 10 points.

« §’il s’agit d’'un Défaut, la pixie perd
tous ses moyens en présence de sa condi-

CE QUE JE PENSE DE...

Les Décans

sants.

avait jamais rencontrées non plus.

Drakonien: de braves brutes. Leur talent protéiforme en fait des espions et leur don pour les
armes, des guerriers. Pourquoi ne peuvent-ils pas accepter qu'ils sont des assassins nés?
Farfadet: rieurs, mal aimés, beaucoup de classe. Presque tolérables.

Fée noire: nul n'a une apparence plus proche de la notre, et nul n'est plus éloigné dans la
mentalité. Elles vivent dans le passé, nous dans ['avenir.

Géant: nous ne les aimons pas. Pourquoi? Que font les vaches avec les mouches?
Méduse: je ne connais pas la beauté. Qu'elles la gardent.

Minotaure: j'aurais peut-étre dii garder 'analogie du géant pour ceux-la. Ouh, les cornes...
Morgane: comme les méduses, mais avec un cceur. Et beaucoup d'autres organes intéres-

Nain: celui qui a dit « ce qui est petit est gentil » n'avait jamais rencontré ces &tres. Il ne nous

Ogre: orgueilleux, confiant, stupide, fainéant,

mort.

Lutins: la raison pour laquelle les humains ont inventé le feu. Il n'y a rien de pire qu'un lutin.
A part peut-étre un Chénais. Depuis que j'en connais, je cultive des souches puissantes de mil-
diou dans mon laboratoire. _

Satyres: I'esprit est fort, mais la chair est faible.

Les Eternels

L'Ombre: les Démons sont sympathiques, pour la plupart LOmbre doit étre morte
Le Masque: la seule personne au monde a avoir [e sens de l'humour. Lo

Les Muses: mortes, vaincues par le Masque... ou peut-étre par leur propre ideaiisme
Janus: rigide et ennuyeux. Il devrait rejoindre ses meres dans ioubh -

Les mortels

Le Cryptogramme-magicien: les D
magicien aussi. ‘
LEquerre: jai déja dit ce que iav
Le Conseil des Décans: Janus a réussi a monter son culte chez les saisonins. ]e trouve hxla-
rant que ces fiers saisonins ne fassen jouer les faire-valoir de l'humanité.

La Chaire des Damnés: I'Automne parle par eux. Leur verbe est loi.

eurs sont une rehque du passé. Le C’g’yptogramnﬂr

iy

S & giire sur les nains.




tion fatale. Tous ses potentiels sont divisés
par deux, et elle est paralysée par la peur
si elle ne réussit pas un test de VOL contre
DIFF 15. Le cotit est le suivant: banal: 10,
peu commun: 5, rare: 2.

PERCEPTION DE LA MORTALITE

(3, SAISON)

Votre perception du déclin est sensible
aux actions des mortels. Vous savez
quelques minutes a I'avance quand un
mortel va mourir, si ce crime est prémé-
dité — prévu au moins une vingtaine de
minutes a l'avance. Peut-étre pouvez-vous
I'empécher.

Percevoir la mort nécessite un test de
PER + Saison: Automne contre DIFF 15.
Ce talent ne fonctionne pas sur un Ins-
pire.

Défauts

ATTIRANCE POUR LA MER (2, SAISON)

La mer vous fascine. Vous sentez qu’au
loin quelque chose vous y appelle. Mise
en présence de la mer ou de l'océan, vous
ne pouvez vous empécher de rester la, cap-
tivée pendant des heures.

Une telle distraction cause un malus de
- 5 sur tout test simulant une action en
présence de l'océan.

SYNDROME DE CASSANDRE (3, SAISON)

La pixie ne peut pas brouiller ses visions
du futur. Lorsqu’elle observe un événe-
ment futur, elle doit toujours subir la tota-
lité de la vision. Celle-ci se réalise toujours.
Pour le pire. :

Ce Défaut ne peut étre pris que si la pixie
peut utiliser I'Ondoyance.

S1 LES ROYAUMES
M’ETAIENT CONTES

Uhabillement: les pixies ne craignent pas
la chaleur. Elles se complaisent dans les
déserts les plus arides de I'Harmonde et
n‘ont besoin que de peu d'eau. En revanche,
le froid est leur ennemi. En conséquence,
elles aiment a se vétir chaudement. En
hiver, elles sont toujours vétues de peaux
et de chiffons, ne laissant visibles que leurs
ailes — souvent gainées quand elles ne sont
pas utilisées — et leurs yeux. Les couleurs
principalement utilisées sont le brun et le
rouge, couleurs de l'automne. Les four-
rures de renards et d'écureuils font d’ex-
cellentes parures, en particulier si elles sont
rehaussées des ossements et des cranes des
animaux susmentionnés.

Pour les bijoux: verreries et colifichets
en bagues, phalanges d’enfants et de lutins
en colliers.

Les outils: les seuls outils spécifiques
aux pixies sont leurs ustensiles alchimiques:
cornues, alambics et autres athanors facon-
nés dans les veines des défunts ou de
plantes modifiées. Les vieilles pixies laissent
des corps aux propriétés fortintéressantes.
Notamment des veines épaisses et noueuses
permettant a des liquides bouillants de
circuler avec facilité d’un flacon vers un
autre. Les plus anciennes laissent méme
des corps tellement secs qu'ils forment des
alambics naturels, une fois le nodule enlevé.
Les plantes utilisées sont des plantes des
marais et mangroves, capables de filtrer
les composants essentiels d'un liquide et
de les rassembler dans leurs feuilles ou
leurs fleurs.




NOUVELLES REGLES

Discrétion

Si votre pixie est immobile et nue, on la
confond avec un tronc d’arbre. Vous béné-
ficiez alors d’'un bonus de + 5 a tout test de
Discrétion. Votre personnage n’occupe
presque aucune place. Dans les cas oli votre
EG limite le nombre de personnes présentes
dans une piece, ou sur un véhicule, il ne vous
compte pas. Si votre pixie est dans le dos
d'un ennemi, vous bénéficiez d'un bonus de
+ 5 supplémentaire a votre test de combat
du premier round — effet de surprise!

Votre personnage sait aussi sombrer dans
une transe semblable a la mort. Celle-ci
dure douze heures pendant lesquelles votre
pixie est « isolée » du monde qui vous
entoure. Son souffle est coupé; son ceeur
ne bat plus. Un test de PER + Médecine
contre DIFF 25 réussi la trahira cependant.

Votre pixie est capable de se servir de ses
ailes dans le silence le plus absolu. A moins
qu’elle ne fasse un bruit autre, le son de
son vol n'est décelable par personne. Il
arrive parfois que le vent l'aide dans sa
taiche — au bon vouloir de I'EG: une
branche qui tombe pour masquer une
avancée, etc.

Athlétisme (spé: vol)

Cette Compétence représente laisance
qu’a la pixie a utiliser ses ailes. Cette Com-
pétence est un limitant pour toutes les
Compétences d’Epreuves utilisées en vol
— y compris les Armes. Qui plus est, une
pixie peut augmenter sa Base de Mouve-
ment en réussissant un test de RES + Ath-
létisme (spé: vol) contre la base de
mouvement souhaitée. Elle peut mainte-
nir cette vitesse un nombre de tour égal a
sa MR sur ce test.

Géographie (spé: Harmonde)

Cette Compétence représente une cul-
ture générale qu'a obtenue la pixie au cours
de ses voyages de par 'Harmonde. Au cours
d’un test, la pixie peut remplacer une Com-
pétence de Savoir par sa Compétence Géo-
graphie (spé: Harmonde) en général en
ajoutant un malus de - 5 si le test concerne
un royaume traversé par les caravanes de
sa tribu et - 10 dans le cas contraire.

MAGIE

L’Ondoyance

Comme un rocher lancé dans une mare
entraine des perturbations qui ondoient
jusqu'a la rive, dans toutes les directions,
toute action entraine une perturbation
dans I'Harmonde qui se communique dans
toutes les directions du temps. L'interac-
tion de ces perturbations est nommeée vent
par les mortels.

L'Ondoyance est considérée par les pixies
comme la plus pure des magies offertes par
les Saisons a leurs enfants. Son fonction-
nement est simple. Les pixies représentent
I'esprit de la Dame et donc du Déclin. Cha-
cune d’entre elles ne percoit de 'Harmonde
que la part de celui-ci vouée au trépas.
C’est cette perception qui explique le fata-
lisme et le cynisme des pixies.

Les éomanciennes sont capables d’utili-
ser cette « malédiction » en conjonction
avec leur capacité a lire les vents. En ouvrant
leurs ailes et en captant les vents, les pixies
peuvent ouvrir leur esprit aux voies du
Déclin et ainsi savoir de quoi le futur de
I'Harmonde sera fai.

Les éomanciennes les plus puissantes
sont capables d’altérer le Destin en adjoi-
gnant leur propre theme au futur grace a
une danse aérienne frénétique.




CONDITIONS
De plus, pour utiliser I'Ondoyance, une
pixie doit...

* avoir ses ailes ouvertes et offertes au
vent afin de I'y capter (elle doit donc
étre a l'air libre et voler);

* étre dans le royaume otk I'événement
qu’elle tente de percevoir se déroulera;

* passer un nombre d’heures en transe
égales au nombre de mois qui la sépa-
rent de |'événement qu'elle souhaite
contempler.

* posséder Harmonie (spé: Ondoyance)
et Saison: Automne (spé: Déclin).

Lors de sa transe, les besoins corporels de

I’éomancienne sont fournis par les vents.

Elle n'a donc pas besoin de se sustenter et
ne craint pas la fatigue. Au terme de la
transe, elle doit se reposer autant de temps
qu’aura duré cette derniere.

LIRE LE DECLIN

Pour percevoir un événement futur, la
pixie entre en transe. Son esprit s’envole
avec le vent qui s’engouffre dans ses ailes
alors qu’elle tente de suivre son cours a
contre-courant, vers les événements qui
lui ont donné naissance. Pour suivre ce
futur, la pixie s'ancre sur les themes pré-
sents dans le futur qu'elle souhaite
contempler. S'il s’agit du destin d’une per-
sonne, elle se concentre sur celle-ci. Sl

LES LIMITES DE LONDOYANCE

 IOndoyance ne peut détecter d
Bntre les multiples poss:b’tﬁtés d fu '

e Seul un futur inconnu peut étre chanﬂé

~ n'a jamais observé par IOndoyance

e futur grace a I'Ondeyance celui-ci devient une certttude j
la trame du temps. Si elle essaye de changer le futur, ses actes p
de ce dermer Les coincidences s aocumulom; las gens refusent de

- Si une éomancienne décide d'altérer le futur, elle ne peut )

. LOndoyance obéit aux frontiéres des’ﬂm'rlum s
- Les humains semblent avoir morcelé l'avenir de - les frontiéres de leurs
‘royaumes et ainsi s'étre adjugés le futur. Une exception exi pendant: les Terres veuves
sont considérées comme faisant partir de la Marche modehenne pour ['utilisation de [
doyance.

- ® Les Inspirés humains sont insensibles au pouvoir de 'Ondoyance.
Cette derniére régle est inconnue des pixies. Les Inspirés humains n'apparaissent dans
‘aucune des visions du futur apportées par les vents et nul ne peut modifier leur avenir.
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s'agit d'une bataille, elle doit trouver en
elle la fureur et le gotit du sang. Etc. Puis
elle ancre sa perception jusqu'a ce que les
brumes du temps s'écartent et qu'elle
puisse contempler le futur qu’elle vient
de déterminer...

Cette action est simulée par un test de
PER + Harmonie (spé: Ondoyance) contre
DIFF 15, 20 pour percevoir un événement
spécifique. En cas de réussite du test, I'éo-
mancienne percoit I'événement recherché,
plus un événement supplémentaire qui
lui est lié par MQ prise. En cas d’échec,
elle ne percoit rien. En cas de Fumble, elle
percoit un événement lié a son propre
futur!

Certains parametres affectent la DIFF de
ce test.

* Laltitude: de -1 a -5 selon qu'un test
de RES + Athlétisme (spé: Vol) prélimi-
naire de DIFF 10 a 30 est réussi.

* Un focus, c'est-a-dire un objet li¢ a I'évé-
nement, mais suffisamment fin pour
étre jeté dans le vent (une boucle de
cheveux d'une personne dont on sou-
haite connaitre I'avenir, les fleurs du lieu
ot aura lieu la bataille, etc.) : 1.

* Etre dans le vent issu de 'événement:
-10. Cette condition dépend totalement
de I'EG, seule a méme d’octroyer ce
bonus.

» Choisir de voir flou un critere: + 5

Les visions obtenues sont preécises et
nettes, le plus souvent vues d’au-dessus.
Elles montrent le déroulement de l'événe-
ment recherché avec un intérét particulier
pour les éléments utilisés avant la transe.
L'éomancienne ne peut que subir la vision:
elle ne peut en aucun cas chercher a obte-
nir des informations autres que celles qui
lui sont données.

Exemple: Valbrume est en danger.
Depuis deux mois, un ost de mortels en fait
le siege pour venger l'enlévement d'une
quinzaine de jeunes filles. Prisonniére de ce
lieu, Emisonge Vendeglace décide d'employer
son pouvoir d'Ondoyance pour comprendre
ce que les humains comptent faire au cours
de l'assaut du lendemain. Elle s’envole au
vent mauvais et capte l'écho des évenements

futurs. Emisonge posséde un potentiel d'On-
doyance de 19; PER 8 et Harmonie (spe.:
Ondoyance) 10. Elle souhaite percevoir un
cvénement spécifique et son joueur
demande a 'EG de laisser dans le flou toute
intervention de la pixie ou de ses amies
ailées, afin de se réserver la possibilite d'une
intervention aérienne. DIFF 25 donc. Avec
un 7 sur le D10, c'est un succes in extre-
mis. L'EG decrit a la pixie comment les
vents lui soufflent les echos d'une bataille
dans laquelle se jette l'ost humain sur la
porte ouest. La pixie communique ces indi-
cations a ses amis drakoniens qui aban-
donnent toute garde sur la porte ouest et
font s'ébouler en secret les ouvertures y
menant pendant la nuit. Puisque la porte
est perdue, autant concentrer 'effort de
guerte ailleurs. Par exemple sur une attaque
a revers,

MALEDICTIONS

Les pixies sont les saisonins les moins
bien considérés. Sans étre impitoyablement
chassées, comme c'est le cas avec les dra-
koniens, il est difficile a leurs caravanes de
s'approcher d'un village sans que circulent
des rumeurs de malédictions, de foréts
hantées, de disparitions... La plupart du
temps, c'est 'obscurantisme des paysans
qui nourrit ces folles rumeurs, mais, par-
fois, ces craintes sont fondées. Les pixies
sont en effet en mesure de lancer des malé-
dictions ou plutét de jeter le mauvais ceil




sur les mortels grace a 'Ondoyance — avec
une meche de ses cheveux ou un de ses
vétements, une pixie percoit le futur d’'un
mortel et, une fois ceci fait, elle lui révele
sa vision pour que celle-ci se concrétise.

PERCEVOIR LE PASSE

Il existe une seconde voie de 'Ondoyance
qui ne se concentre pas sur la lecture du
futur mais sur celle du passé. Cette autre voie

VELYAGE MAINGAUCHE

Née seize ans avant le désastre de Morte
' Sylve — ot une caravane de pixies fut
Iutins de

extermmée par Ies corsair

pIus pmssants ne [ui permettraient jamals
de changer ce qui fut, ses disciples contem-
‘porains racontent qu'elle fut prise d'une
furie sanguinaire, quelle se plongea dans
_ une transe de plusieurs semaines, entourée
~ de cocons de vents de plus en plus chauds.
Alors que tous la croyaient perdue, les
 mémes éomanciennes racontent que les
- yeux de leur mentor s'ouvrirent, ilfluminés,
et que celle-ci dit « C'est fantastique ! » mant
de s'embraser. ngenue torche vwﬁnte
Vélyage Maingauche détruisit sa caravane.
Cet épisode est une lecon enseignée aux
* éomanciennes pour les prévenir de [‘éten-
~ due du pouvoir de la main gauche de I'On-
doyance. Le mur igné de la Flamboyance
reste la limite ultime. Tenter de le traverser,
c'est mourir dans Ies flammes du Feu des

Origines.

est appelée la main gauche de I'Ondoyance.

Les vents circulent dans les deux sens de
I'écoulement du temps, et il est possible a
une éomancienne talentueuse de saisir des
images du passé, mais il s'agit la d'une
démarche magique dangereuse. Le passé de
I'Harmonde est obscur et pour lire I'un de
ces événements, une pixie doit rester a terre,
pres des vents morts, et entrer en transe. Un
focus est nécessaire pour ne pas se perdre
dans les méandres inflexibles du passé et les
scenes percues ne sont pas controlables.

L'éomancienne possédant Harmonie (spé:
Ondoyance) et Saison: Automne (spé:
Déclin) a 8 peut percevoir le passé. Le test
est le méme que pour I'Ondoyance ordi-
naire, mais |'usage de focus et I'élévation
aérienne n’apportent aucun modificateur
a la difficulté. La transe dure une heure par
année « remontée en arriere » et les visions
de I'éomancienne sont toujours des images
de malheur et de mort souvent difficiles
a identifier: la vision semble rongée, sans
couleurs ni texture. Cette utilisation de
I'Ondoyance est considérée comme per-
verse par les Automnins. De plus, une telle
observation possede pour les pixies le
meéme stigmate que de déterrer un cadavre
pour les autres mortels. C'est le fruit de
bien des croyances et superstitions.

MODIFIER LE FUTUR

’Ondoyance permet également aux
meilleures des éomanciennes de modifier
le futur. Pour réaliser une telle action, la
pixie doit avoir isolé un événement futur.
Elle s’envole alors le plus haut possible —
sans effet sur la DIFF — pour écouter les
vents rebelles, ceux qui se dressent méme
contre les lois de I"avenir et les dirige vers
I'instant choisi afin de chambouler le cours
du temps et défier le Déclin. La transe est
longue et éprouvante. La pixie ne pourra



plus observer cet événement et ce qui en
découlera tant que l'histoire de 'Harmonde
n‘aura pas rejoint le moment altéré de la
sorte. C'est d’ailleurs a cet instant que |'éo-
mancienne saura si sa manipulation fut
couronnée de succes. Cette altération de
I'avenir ne peut avoir lieu que le jour de
I'équinoxe d’automne.

Au moment ot la pixie entre en contact
avec les vents sauvages, elle leur décrit I'évé-
nement tel qu'elle I'imagine et leur
demande que la situation soit détournée.
Si la manipulation réussit, le cours du futur
est modifié. Attention, ceci peut tres bien
ne pas jouer en faveur de la pixie — une
situation a priori défavorable peut étre
bénéfique, mais les voies du Destin sont
impénétrables.

Pour manipuler le futur de facon aussi
brutale, la pixie doit posséder Saison:
Automne (spé: Déclin) et Harmonie (spé:
Ondoyance) a 10. La DIFF du test est 30
et la transe dure au moins une journée. Au
terme de sa manipulation, la pixie sombre
dans le coma pour une semaine au terme
de laquelle elle perd définitivement un
point de BPdV.

Exemple: la bataille de Valbrume a mal
tourne. Malgré les efforts des sapeurs dra-
koniens, les humains ont réussi a pénétrer
les flancs de la forteresse et a exterminer les
premiers sangs dans leur quasi-totalité, Les
pixies ont pu fuir, mais elles sont poursui-
vies par les humains et leurs hiboux de com-
bat. Emisonge sait qu'une embuscade les
attend la semaine suivante, bataille ot elles
perdront certainement la vie. Elle decide donc
de jouer le tout pour le tout et de retourner
cet évenement. Elle fait secher une décoction
du sang de chaque pixie de son essaim et
senvole a la recherche des vents rebelles. Cerx-
ci trouves, elle leur soumet sa complainte.

LES VERS

CHRONOPHAGES

Une des raisons pour lesquelles les
€omanciennes hésitent a se hasarder dans
les méandres du passé est la
créatures en ces « lieux ». Les ch
sont les plus fréquemment renmés ef,
heureusement, les moins dangereux. Ces
larves blanchétres hantent les cadavres des
événements passés, se nourrissant de la
substance de Ce-qui-a-été pour laisser place
a Ce-qui-sera. IIs considérent les pixies
comme des charognards qui ne cherchent
qu'a leur dérober leur subsistance. Ils aiment
planter leurs crocs dans les esprits de ces
saisonins pour en ponctionner la substance.
Les pixies présentes dans le passé aiment
traquer les chronophages car en dévorant |
le temps ils en phagocytent [Eclat — qu'ils -
rejettent dans leurs excréments. Or, les

| Eclats venant du passé sont le composant
primordial pour les préparatio:ﬁ ‘alchi-
miques des pixies. Ces dernieres I :
ment « principe liant». -

Pour chaque année compléte remontée

dans le passé, un D10 est lancé. Tout « n:ést
relancé. La valeur obtenue est le pﬁennel
d’Ondoyance de la Iarve rencontree Un

Ia combaitre et eﬂe do:t donc la dﬁtﬂncer
dans les couloirs du temps au risque de s'y
perdre Un test du POT d'Ondoyance de la

: contre DIFF celui de la larve chrono-
ge est requis pour simuler une telle

Un échec ou un Fumble indique
q&lapbdeemamsedes dégats —-MR ; car -
celle-ci sera négative! Un nouveau test a
alors lieu car la poursuite eemtinue Lin-
fortunée éomancienne échappe a la larve
en réussissant un test avec une MR égale |
aux PdV perdus. Ceci
a retracé son chemin au fil des éVénements
ur retrouver son corps i




TP i k B A i
gyb"i‘éﬁ :
R RS D ’ "y ‘?‘r‘!
,' & %

Qu'ils changent lissue de |'embuscade.
Lorsque les humains les attaqueront, les vents
inverseront le cours de cette petite bataille.
Elle réussit son test de peu — DIFF 30; son
potentiel d'Ondoyance est 19, elle benéficie
d'un bonus de + 1 pour son focus, la poudre
de sang séché et d'un autre de + 4 pour l'al-
titude des vents qu'elle a recherches, le D10
donne un 8 pour un total de 32. Trois jours
plus tard, les humains attaquent, plus tot que
prévu, et massacrent les pixies. La confron-
tation initiale devait étre non pas en faveur
des humains, mais en faveur des pixies,
puisque les humains devaient étre attaques
par des drakoniens venus en renfort d'une for-
teresse voisine. Helas pour les Automnins,
les vents ont favorisé l'avancée des humains
et leurs ont permis de monter leur embus-
cade plus tot.

Uarchitecture éolienne

L'architecture éolienne est un art perdu
depuis la Flamboyance. Les pixies d’alors
savaient comment modeler le paysage pour
diriger les vents et ainsi altérer les futurs.
Pour cela, elles dressaient des barrieres de
broussailles ensorcelées pour bloquer le
passage des vents de mauvais augure et
batissaient de véritables canaux éoliens,
voire des pieges a vents autour de leurs
enclaves. Peu d’éomanciennes recherchent
le secret de l'architecture éolienne. C'est
[a la voie du Déclin. Ce qui est perdu n’est
jamais retrouvé et I'ancien doit faire place
au nouveau.

LA MAGIE

L’alchimie

Pour les pixies, I'alchimie est a peine
considérée comme une magie, mais plu-
tot comme un artisanat. L'alchimie est I'ap-

plication du don de perception du Déclin
a la mixwure d’éléments naturels et d"Eclat
passé.

Toute pixie est capable de ressentir quelles
plantes il lui faut mélanger et dans quelles
proportions, pour obtenir un résultat par-
ticulier. Apres quelques expériences, une
pixie peut arriver a des résultats phéno-
ménaux, voire magiques. La formalisation
de ces découvertes est nommée élixir. Au fil
des siecles, les tribus ont développé leurs
élixirs, qu'elles n"aiment guere partager avec
les habitants d’autres royaumes. Chacune
possede ainsi ses secrets et ses spécialités.

Utiliser I'alchimie nécessite que la pixie
connaisse la formule de I'élixir qu’elle sou-
haite utiliser. Si la formule est connue, un
test d'INT + Saison: Automne contre
DIFF Seuil de la formule doit étre réussi.
Si la formule est inconnue, la pixie doit
au préalable la rechercher en laboratoire.

Quelques élixirs
L'ingéniosité des pixies ainsi que leur
volonté de nuire les a conduites a déve-

PROCESSUS DE RECHERCHE

EN LABORATOIRE

~ Pour créer un nouvel élixir, une pixjel,;
'dui!en tedxercherlafoﬂnule Eﬂeﬂmsdn._
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lopper des milliers d'élixirs aux effets
variés. Chacune de ces formules est une
ceuvre alchimique.

TUBERCULE CANNIBALE

Seuil: 10

Durée: une année

Portée: un légume

Conservation: une saison

Royaume: Communes princieres

Effets secondaires: la racine du Tuber-
cule cannibale grossit démesurément. Elle
pourra assurer le repas d’'une famille
moyenne pendant une semaine par hectare
détruit. Ingurgiter celle-ci rapporte dix
points de Perfidie.

Ingrédients: boue marécageuse raffi-
née trente fois, principe liant.

Cet élixir grumeleux d'un brun terreux
peut avoir des conséquences terribles sur
I’économie d'une région. En effet, versé a
la pleine lune sur un légume ou une céréale,
il fait se développer celui-ci de facon agres-
sive. Ses racines se développent sous terre
et détruisent impitoyablement celles des
plantes de méme type. Au bout d'une

PIXIES ET PAPILLONS
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semaine, on peut estimer que tous les végé-
taux touchés par le Tubercule sur une sur-
face d’un hectare plus un hectare par cinq
points de MR auront été détruits ou seront
impropres a la consommation. Plusieurs
élixirs utilisés conjointement peuvent
mener a une disette du plus bel effet.

ELIXIR DE GRANDEUR

Seuil: 20

Durée: une heure

Portée: une personne

Conservation: une saison

Royaume: Les Parages

Effets secondaires : le guerrier n'a plus
aucun sens du danger et aura tendance a
prendre des risques démesurés pour lui et
ses hommes. Qui plus est, a chaque équi-
noxe d’automne suivant et pour le restant
de ses jours, il devra réussir un test de VOL
contre DIFF 20 ou sombrer dans une rage
berserker au cours de laquelle il massacrera
toute personne en face de lui entre 'aube
et le crépuscule.

Ingrédients: les larmes d'un héros — le
plus souvent un guerrier ayant imbibé la
potion, apres sa premiere crise homicide
—, neige fondue issue du Ben Morkh, un
ceil de géant, un ceil de corbeau, le sang
d'un guerrier, une cornue de glace, prin-
cipe liant.

L'Elixir de grandeur est connu par les
guerriers des Parages comme le Sang de
Morkh. La légende veut que lorsque Morkh
tua ses freres, il ait été blessé par leurs
lances et qu'un peu de son sang ait été
conservé par les pixies. Lorsqu'un Para-
géen veut briller dans une bataille parti-
culierement importante, il arrive qu'’il se
rende aupres d’une pixie des bateliers de
la nécrose pour demander son aide. Pour
un prix prohibitif — le plus souvent un
service —, la pixie lui compose cet élixir
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rouge comme le sang, dont la surface est
en mouvement constant et furieux. Lors-
qu'il s'en imbibe, le Paragéen devient digne
des héros des légendes. Ses réflexes sont
démultipliés et sa rage illumine la bataille.

Le guerrier gagne un bonus de + 10 a
tous ses tests d’Arme pour la durée d’ef-
fets de Iélixir.

POUSSE-TEMPETE

Seuil: 15

Durée: une nuit

Portée: rayon d'un kilometre + 1 kilo-
metre par 5 points de MR

Conservation: une saison

Royaume: Enclave boucaniere

Effets secondaires: ce philtre semble
ne pas avoir d'effet secondaire marqué,
hormis celui d’enrhumer légerement celui
qui s'est chargé de le disséminer.

Ingrédients: un litre d’eau de pluie, un
mérou séché et réduit en poudre, une pierre
frappée par la foudre au moins une fois,
principe liant.

Une fine poudre grise doit étre conte-
nue dans un murex — un grand coquillage
des cotes boucanieres. Elle doit étre dissé-
minée par une créature volante afin de fer-
tiliser les nuages. Dans le courant de la
nuit suivante, une tempéte se leve alors. En
toute autre saison que l'automne, cette
tempéte sera de la force d'un orage moyen.
Elle génera la navigation, mais ne posera
guere de problemes a un équipage expéri-
menté. Mais, si la poudre est utilisée en
automne, elle sera terrible. Des arbres
seront déracinés et le vent se chargera de
coucher tous les navires dans la zone. Au
petit matin, les nuages se dissiperont pour
laisser place a un soleil radieux, sans un
souffle de vent.

LIQUEUR DE SOIF

Seuil: 5

Durée: trois jours

Porteée: une personne

Conservation: une saison

Royaume: Empire de Keshe

Effets secondaires: la Liqueur de Soif
rend pataud. Tant qu’elle fait effet, son uti-
lisateur subit un malus de - 1 a tous ses
tests. :

Ingrédients: eau de sept pluies diffé-
rentes distillée sept fois dans une cornue
en glaise issue d'une oasis keshite, principe
liant.

La Liqueur de Soif est un liquide légere-
ment alcoolisé aux teintes bleutées du plus
bel effet. Elle est distillée par les pixies des
Forges de Mephe pour faciliter leur exis-
tence dans le désert keshite. Elle est un
condensé d’eau de pluie, purifié au point
de concentrer toute la valeur sustentatrice
du principe aqueux. En buvant un demi-
litre de cet élixir, une personne de n’im-
porte quelle corpulence peut se passer de
boire pendant trois jours.

AMBRE DE MELANCOLIQUE ETERNITE

Seuil: 25

Durée: potentiellement infinie

Portée: une personne

Conservation: une semaine

Royaume: Terres veuves

Effets secondaires: le mélancolique
doit pour assurer son existence boire les
larmes d’'une personne. La quantité de
larmes nécessaires pour apaiser sa soif
dépend de I'émotion qu’elles trahissent.
Des larmes simulées ne nourriront pas le
mélancolique. Des larmes de joie le
contenteront une journée entiere, des
larmes de douleur une semaine et des
larmes de chagrin un mois. Attention
cependant, un mélancolique ne peut se
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nourrir que d’une émotion dont il est
l'origine et ne peut pas déguster deux fois
la méme émotion sur une méme victime.
Qui plus est, le mélancolique se désinté-
resse de tout. Tous ses cotits d’expérience
sont doublés et, s'il est Inspiré, ses Aspects
ne peuvent plus jamais progresser.
Ingrédients: un litre de larmes issues
d’une centaine de personnes différentes, un
cceur de méduse amoureuse, une larme
de morgane versée par amour, une goutte
de sang de phénix, principe liant.
Limmortalité est un secret que maintes
personnes s'arracheraient avec grand plai-
sir. Cet élixir a I'apparence d'une bille
de matiére transparente et rougeatre,
comme une goutte de sang cristallisée.
Lorsqu’elle est avalée, elle transforme au
bout d'une semaine le sang de son hote
en un liquide transparent et salé. A par-
tir de ce moment, I’hote ne vieillit
plus, mais se sent devenir léthar-
gique. Il ne s’intéresse plus a
rien, sauf au malheur de
ses proches. Il est
devenu mélan-
colique. 1l ne se
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nourrit plus de denrées materielles et
seules les larmes peuvent étancher sa
soif. Une éternité de tristesse et d’ennui
attend désormais ce pauvre here.

PHILTRE DU SOMMEIL ROMANTIQUE
Seuil: 15

Durée: une saison

Portée: une personne
Conservation: une saison
Royaume: Marche modéhenne
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Effets secondaires: pendant toute la
durée de cet élixir, la victime est prise d'ul-
ceres qui I'empéchent de dormir plus de
deux heures d'affilée pendant ses périodes
de repos.

Ingrédients: un cheveu de la victime,
une poignée de feuilles mortes, une coeur
de colombe, principe liant.

Cet élixir est I'un de ceux pour lesquels
les alchimistes sont les plus connus. Il se
présente comme un liquide incolore dans
lequel semblent parfois évoluer des formes
troublées. Sa composition est spécifique a
une cible et ne fonctionnera nullement sur
une autre personne. Si la personne pour
laquelle il a été congu en ingere sept gouttes
en sept occasions différentes, elle sombre
dans un profond sommeil, hanté de réves
ou elle se retrouve seule, perdue dans une
forét en automne, sans amis ni amants.
Lélixir la confronte a sa solitude et, le cas
échéant, a la fausseté des sentiments qui
la lient & son conjoint. A son réveil, la vic-
time doit réussir un test de RES contre
DIFF 20 ou tomber amoureuse pour une
saison de la premiere personne de sexe
opposée et de méme race qu’elle sur
laquelle ses yeux se porteront.

Note: la durée n'est que d’une saison, mais
si la flamme de cet amour est entretenue, il
peut perdurer de facon naturelle au-dela.

PULVERULE URTICANTE

Seuil: 10

Durée: un jour

Portée: la personne sur laquelle le poi-
son est saupoudré

Conservation: une saison

Royaume: Urguemand

Effets secondaires: ce poison n'a pas
d’effets secondaires si ce n'est la fatigue
qu’il occasionne a sa victime.

Ingrédients: venin séché de tarentule
des sous-bois, toiles d’araignées pilées,
principe liant.

Ce poison est connu en Urguemand comme
le venin de la tarentelle, mais les pixies de

toutes les tribus connaissent sa composition.

Il s'agit d'une poudre aux reflets jaunatres qui
est déposée sur une victime — le plus sou-
vent, plusieurs doses sont confinées dans des
cocons vides, puis dispersées au-dessus de
troupes ennemies. La poudre s'infiltre dans
les armures et les vétements et colle a la peau.
Deux tours plus tard, les créatures ciblées
sont prises de démangeaisons intermittentes
dans tout le corps qui les forcent a cesser
toute activité pour se gratter.

On note que lorsque plusieurs personnes
sont contaminées par des doses de ce poi-
son au méme moment, les démangeaisons
sont localisées sur les mémes parties du
corps et leur fréquence est totalement syn-
chronisée. Ceci leur donne I'image de Dan-
seurs lancés dans une performance aussi
frénétique que douloureuse.

PHILTRE DE MATERNITE

Seuil: 15

Durée : une nuit

Portée: une personne

Conservation : une saison

Royaume: Janrénie

Effets secondaires: apres la naissance
d’un enfant par ce philtre, la mere devien-
dra stérile. Qui plus est, I'enfant possédera
le défaut « Marque de 'Automne » sans
gagner le moindre point et aura des pré-
dispositions pour le vagabondage et la
Maraude.

Ingrédients: un testicule de bouc jan-
rénien, une boule de gui, un feetus de lapin,
principe liant.

Cet élixir représente le raffinement ultime
dans les élixirs de fertilité. Il garantit la



naissance d’'un enfant a une femme si l'acte
sexuel est consommé la nuit méme. Peu
importe que l'élixir soit consommé avant
ou apres I'acte. La gestation de I'enfant ne
connait aucun probleme. La magie du
philtre assure que 'enfant naitra en bonne
santé — elle ne garantit cependant pas la
survie de la mere.

FLEUR DE DOUTE

Seuil: 5

Durée: une journée

Portée: une personne

Conservation: une saison

Royaume: Province liturgique

Effets secondaires: il arrive qu’en fai-
sant prendre la Fleur de doute a une vic-
time, I'alchimiste ne fasse que fortifier les
convictions de celleci.

Ingrédients: les cendres d’'un ouvrage
historique relatant un mensonge et écrit
en toute bonne foi, de I'eau bénite par I'E-
glise de Saint Neuvéne, principe liant.

Composée de minuscules cristaux, cette
poudre ressemble a s’y méprendre a du
sel jaune. Son goiit est extrémement amer.
Lorsqu’elle est ingurgitée, elle libere de
tout attachement émotionnel envers un
élément choisi par la pixie. La victime a
droit a un test de VOL contre DIFF 15
pour résister a ce poison insidieux. En
cas de réussite, elle a tout de méme
conscience de se cacher quelque chose. On
a vu des individus fanatiques se suicider
apres avoir été confrontés aux horreurs
commises par la Liturgie ou des amants
se rendre compte du mépris que leur
témoignait l'objet de leur affection et
perdre tout espoir. Seuls ceux qui n‘ont
rien a se reprocher sortent indemnes
d'une confrontation avec la Fleur de
doute. Méme si l'effet s’estompe au bout
d’'une journée et que les émotions revien-

nent a la charge pour occulter le jugement
de la victime, celle-ci se souviendra tou-
jours de l'instant ou ses certitudes se
sont brisées.

POUDRE D’AUTOMNE

Seuil: 25

Durée: une journée

Portée: zone d'un rayon de cinq metres
ou la poudre est saupoudrée

Conservation: un an

Royaume: celui ot elle est fabriquée

Effets secondaires : le jour suivant son
utilisation, tous les Automnins exposés
a la poudre sont pris d’'une mélancolie qui
leur inflige un malus de - 5 a toute activité.

Ingrédients: les ingrédients de cette
poudre dépendent du royaume o elle est
créée. Elle nécessite cependant toujours
des pigments de 'Automne et une dose de
principe liant. Cette poudre est extréme-
ment crainte des autres saisonins. Heu-
reusement, seuls les Juges enchainés les
plus sages savent la créer et |'utiliser. Son
apparence est celle d'une poudre tres fine
de couleur rouge-orangée. A son contact,

MATERNITE
POST MORTEM




les métaux se ternissent, les végétaux pour-
rissent et les vivants ressentent une grande
tristesse. Les Juges enchainés aiment a dis-
perser un grand nombre de doses de cet
élixir sur un champ de bataille lorsqu'’ils
doivent combattre des saisonins. Ils utili-
sent pour cela des papillons dressés sur les
ailes desquels ils déposent la précieuse
poudre. La ou elle tombe, 'Automne se
dépose sur le champ de bataille et sape le
moral des troupes saisonines.

On considere une zone sur laquelle a été
déposé la Poudre d’Automne comme sou-
mise a l'influence de 'Automne pour tous
les bonus et malus afférents. Qui plus est,
le Décorum de 'Automne et les pouvoirs
automnins subissent un bonus de + 5 dans
cette zone alors que le Décorum des autres
saisons ainsi que les pouvoirs liés subissent
un malus opposé.




CaMenace

« Menace, Menace. Peut-on nommer
Menace ce qui nous fait tant rire. »

Mélinuline Secembrun,
Alchimiste Ténébreuse
de la Feuille de Jais.

LES TENEBREUSES

« Hier encore, les parents des petits Agre-
moge se sont absentés pour rendre visite a
leur tante malade. Alors, au crepuscule, je me
suis discretement rapprochée de la fenétre
de la chambre des petits pour y gratter. Pen-
dant une heure, jusqu'a ce que la nuit soit
bien tombée, j'ai fait viombir mes ailes et ai
gratté les tuiles au-dessus de leurs tétes. Puis
je suis partie pour laisser la peur faire son
rravail.

Ils ont mis deux heures a s'endormir. Alour-
dis par l'effroi, leurs réves n'ont pas pu s'ele-
ver bien haut et sont tres vite retombés dans
le lac, pres du moulin, ou je n'ai guere eu de
mal a les attraper. La poudre de cauchemars
de ce soir sera sans doute réussie. J'ai réussi
a me procurer, en plus de l'intangible susci-
tee, de l'extrait de foie de vipere jaune, du sang
d'opalin, et du concentré de larmes de veuve.

Je reviendrai voir ces petits. Je pense quil
doit étre possible de distiller leurs angoisses
pour obtenir une intangible encore plus pure...
Peut-étre en soignant la mise en scene? »

Extrait du Journal de laboratoire de
Mielleamere Soufflelune,
Alchimiste itinérante

En vertu de leur nature végétale, les pixies
sont peu sensibles a I'Effroi. En fait, sans

I'usage de I'alchimie, on pourrait les croire
immunisées a la Ténebre. Les pixies ont
découvert l'existence de la Ténebre et ses
applications dans leurs formules peu apres
les Guerres des Décans. La Ténebre per-
met d'influer sur les émotions, de créer
I'obscurité, de rendre aveugle ou fou, ou
de faire peur. Distillé avec soin, le sang de
Démon offre la possibilité de donner nais-
sance a des philtres de couardise et a de
multiples autres potions.

Le probleme de cette merveilleuse sub-
stance? Elle n’existe en grande quantité
que dans les Abysses. Une pixie souhaitant
I'incorporer dans ses décoctions doit donc
devenir Conjuratrice ou apprendre a cul-
tiver la peur.

Cultivatrices d’Effroi

Certaines pixies alchimistes ont remar-
qué que la Ténebre semblait attirée par la
peur et que, dans certains cas, une peur suf-
fisante pouvait étre distillée avec certains
autres composants pour générer artificiel-
lement une Ténebre parfaitement accep-
table en produit de substitution. Ces pixies
sont donc devenues cultivatrices d’Effroi.
Ces dernieres sont tres urbaines: elles
aiment a se méler aux mortels afin de les
connaitre, Présentant une apparence d’af-
fabilité, elles se font une place dans la
société et en profitent pour repérer les tics
et les phobies de chacun. Quand elles esti-
ment le moment d’agir, elles operent des
mises en scene pour libérer ces peurs —
chez un arachnophobe, elles peuvent libé-
rer des araignées dans son lit; etc. L'im-
portant est que la proie de la pixie fasse des
cauchemars a la faveur de la nuit. Alors
I’angoisse se leve comme la brume du cré-
puscule enveloppe I'Harmonde chaque soir.

Chaque pixie a sa facon de cristalliser la
peur chez sa victime. Certaines utilisent




des poudres comme fixateurs; d'autres,
comme Miellamere, préferent attendre
qu’elle se dépose naturellement dans le
courant d'eau le plus proche pour chercher
a en atteindre le fond.

Les Conjuratrices

En pactisant avec les Démons, une pixie
alchimiste peut espérer obtenir le sang de
ces derniers, des plantes abyssales... bref,
n'importe quelle source dont les consti-
tuants séparés lui permettront d’isoler la
Ténebre, et donc la peur.

Bien que les Opalins soient spécialisés dans
une tiche précise et qu'ils soient inefficaces
en dehors de celleci, quelques-uns sont des
assistants précieux dans un laboratoire alchi-
mique. Les Démons de deuxieme Cercle sont
moins intéressants. Leur principale préoccu-
pation est de se méler du monde des humains.
La plupart des pixies alchimistes préferent
donc conjurer plusieurs Opalins plutot qu'un
Azurin ou un Saphirin qui ne leur causerait
que du tracas. Les Ambrés et les Safrans offrent
un bon compromis entre la puissance et le
cotit d'une Connivence. C'est pour cela que
les Ténébreuses pixies invoquent rarement
les créatures démoniaques de plus haut Cercle
car peu d’entre elles possedent une richesse
personnelle ou une place suffisante pour
combler les exigences des Démons les plus
puissants et les plus exigeants.

Les PERFIDES

« Je me souviens de ma jeunesse, il y a de
cela pres de soixante-dix ans. Moi aussi j ai-
mais faire des farces aux humains. Une
année, nous avions croisé dans les bois un
petit groupe d’hommes perdus: un coche
aux armes du Premier Baron escorté de
quatre gardes. Flairant quelque chose d'im-
portant, nous décidimes de jeter un ceil.

Fielzephir souffla du poivre dans les nasaux
des chevaux pour qu'ils se cabrent. Ce qu'ils
firent avec violence, et je suis certaine qu'au
moins l'un d’entre eux perdit la vue. Profi-
tant du chaos, je me glissais pres de la fenétre
du coche pour voir ce qui pouvait s’y trou-
ver. Quelle ne fut pas ma surprise de décou-
vrir des sacs lourds, et surtout, une femme
fragile qui tenait un enfant. Je sus immé-
diatement de quoi il s’agissait. Des rumeurs
couraient depuis longtemps sur la fille du
baron. Les gens disaient qu'elle n'était plus
vierge et qu'elle filait le parfait amour avec
un nobliau janrénien. Il s'agissait la sans
doute de leur enfant, concu dans l'infamie,
et de la dot de la belle. Je m’étonnais cepen-
dant que le prince accepte de I'épouser. La
rumeur le disait avide de pouvoir et de
beauté. Un éternel insatisfait. Je retournais
aupres des miens pour leur exposer le bon
tour qui venait de germer dans mon esprit.
Avant que les gardes n'aient réparé l'at-
telage, les voleurs que nous avions attirés
s'étaient approchés. Vu leur nombre, le
combat s'annoncait ardu. Aussi les gardes
n’hésiterent-ils pas a nous faire confiance
lorsque nous appariimes pour les guider
a travers bois. La poursuite dura deux jours
et se finit peu apres que les bandits eurent
renoncé a les poursuivre. Le coche s'est
enlisé dans un marais. Et je suis stire que
l'or y est encore. La petite, si elle s'est remise
de la fievre qu'elle n'a pu manquer d’at-
traper, a sans doute été horriblement défi-
gurée par le jus de laideur d'Obtemine.
Oui, nous avons beaucoup ri ce jour-la,
lorsque nous les avons abandonnés en pré-
tendant chercher du secours. Mais tu veux
savoir ce que j'aurais aimeé voir ? C'est lorsque
les cocons de guépes d’'ombre que j ai intro-
duits dans le berceau du bébé ont éclos. »
De tous les Automnins, les pixies sont
sans aucun doute les meilleures alliées du
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Masque. Elles aiment la confiance qu'il a
en lui-méme ainsi que sa volonté d’absolu
et de conquéte. Bien que sensibles a leur
propre liberté, elles ne peuvent qu’avouer
leur admiration pour les rouages les plus
pervers du Drame. Que dire d'autre si ce
n'est que cette relation va dans les deux
sens? Le Maitre du Semblant confie aux
pixies ses messages les plus importants.
Ces dernieres sont les dépositaires de ses
secrets, et certaines sont ses confidentes.
Si la caravane noire ne tombe jamais dans
les pieges des Inspirés, peut-étre est-ce la
grace aux éclaireurs pixies qui la veillent
nuit et jour et balisent son chemin?

Plus que tout, les pixies vénerent le
Masque car il est le seul Eternel a avoir le
sens de 'humour, et les pixies aiment rire.
Plus précisément, elles aiment a rire des
autres. Lhumour pixie est sans pitie, et
celui d’une pixie perfide est plus cruel et
mordant que toute autre chose. Les pixies
« innocentes » tendent des pieges ou
jouent des tours afin d’humilier les mor-
tels. Pour autant, elles n'y voient nulle
cruauté, Le rire est pour ces gardiennes du
Déclin le dernier rempart face au désespoir.
C’est la un message qu'elles cherchent a
faire passer a tous les habitants de |'Har-
monde. Si cela signifie mettre le feu a une
grange ou encore couper les pattes d’un
chien pour l'aider a entrer dans la barbo-
teuse du petit dernier, qu'il en soit ainsi!

Les jeux des pixies perfides sont sujets a
bien des drames. Le but de leurs jeux est
de mettre leur victime plus bas que terre,
devant ses proches, ses étres aimés. La farce
idéale se conclut avec une victime a la vie
brisée, chassée de chez elle par les siens, sans
espoir. Bien entendu, en arriver la demande
une planification parfaite. Mais c'est a cela
que l'on reconnait une vraie Perfide.

La ot les pixies sont chaotiques, instables

PEINES ET BIENFAITS

Nouveaux BIENFAITS
Rire énervant Lt
Le rire de la pixie devient strident et exces-
sivement énervant. Lorsqu'il retentit, les
animaux tentent de fuir. Les humains et sai-
sonins non Damnés subissent un malus de
— 3 a tous leurs tests de Caractéristiques
d'Esprit et dAme tant qu'il retentit. Toute
tentative nécessitant de la eoncentraﬂony
- — lancer un Sort ou une (Euvre — né;:esw i
site un test de VOL contre DIFF 15 pc;gur i
aboutir.

Rire venimeux

- éu.gsn' un test de
- 20 s'il est Ia vﬁ»

points de Deriidie.

NOUVELLES an_

Besoin de rire e '

La pixie a besoin de rire pour vivre. Le rire

lui tient lieu de nourriture. Dans le méme

temps, il lui devient plus difficile de rire
i ) ne

it pas au mein,s une fois par semaine, elle

perd 2 Pdv, qul ne pourront étre regagnés

-_s&ui%s les farces morbndes auxquéﬂes
: e]]eapamdpé Ia font rire. Une fois e besoin
 comblé, les PdV perdus reviennent au

; rythmenatmﬂl(repos P S

et changeantes, leurs sceurs perfides sont
froides et manipulatrices. Elles observent
sans cesse leurs compagnons et prennent
des notes quant a leurs habitudes, le plus
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souvent sur de petits carnets de feuilles
d'arbres reliées. Puis elles se mettent a orga-
niser la vie de leurs victimes.

Autant les pixies sont les alliées du Masque,
autant elles doivent reconnaitre que la Per-
fidie les géne pour réaliser leurs objectifs a
long terme. Ces pixies sont abandonnées et

mises au ban des tribus. La plupart s'ins-
tallent comme alchimistes ou sorcieres pres
de communautés majoritairement compo-
sées d’hommes et profitent de cette proxi-
mité pour leur jouer des tours pendables.
La pixie perfide est donc sédentaire.
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Dans le secref
des Dames

« Approchez de cet ouvrage. Ce que vous y
lirez n'est ni verite, ni Jjour, ni nuit. Juste une
ombre qui artend la lumiere pour reveler
son secret. »

« Du bon goiit du mensonge »

Auteur inconnu.

Les DANSEURS

Depuis I'Eclipse, les pixies éprouvent une
fascination atavique pour les Danseurs. Ces
petits étres graciles leur rappellent les pou-
cets, et il n'est pas étonnant qu'elles les hais-
sent. Les pixies ne désirent pas laisser
échapper le pouvoir qu'ils représentent. Bien
qu'incapables d'utiliser I'Emprise, elles
recherchent de nouvelles voies, liées en par-
ticulier a leur maitrise alchimique. On
raconte qu’une cabale de pixies exilées aurait
commiis le péché ultime contre 'Automne,
en remplacant les nodules de plusieurs des

leurs par des Danseurs amputés des quatre
membres.

Nulle preuve de cet acte n’a été appor-
tée et les Juges enchainés envoyes enque-
ter considerent maintenant cette rumeur
comme un mensonge. Pourtant un doute
subsiste et des légendes courent dans I'Em-
pire de Keshe. L'une d’entre elles parle d'un
esprit ailé qui hanterait la bordure du
désert et apporterait sagesse et réconfort
aux voyageurs égarés, avant de disparaitre
dans le sirocco.

LA VOIX DANS LES SAULES

Personne n’a vu la Voix dans les Saules
depuis des années. Dans les caravanes, on
commence a murmurer. La Voix serait-elle
morte? Mais qui aurait pu assassiner la
messagere de 'Automne? Si c'est le cas,
pourquoi ne pas avoir nommé de rem-
placantes pour elle? Une rumeur court
selon laquelle la Voix aurait retrouvé son
maitre originel, I'Invisible Couronne, et
serait revenue sous ses ordres. Elle aurait
donc trahi...

PIXIES ET INSPIRATION







Lo Codey

des
Morganes

e connais cette peine née d'un trop plein
d'amour.

A se demander quand, et si, tu reviendras
un jour.

Se nourrir de haine, puis tout te pardon-
ner,

Vouloir vivre pour toi, sans rien pouvoir
donner. »

Poeme de la Flamboyance,

Attribué a Allience Machefer,
Protecteur de I'Armgarde,

Deux jours avant I'Eclipse, trois jours
avant son suicide

L' Harmonde

« Je me présente. Mon nom est Toile,
et, tout comme tol, je suis une morgane.
Ne pose pas de questions, nous n‘avons
pas de temps a perdre. Ta mere nous a
demandées, a moi et a mes sceurs, de
t'instruire avant de partir. Bien, je vois
que tu ne pleures pas a la mention de ta
mere. N'aie crainte, je te parlerai d’elle.
En fait, je te parlerai de tout. Moi ou une
de celles qui me succédera. Oui, je ne
serai pas la seule a t'enseigner. Chaque
nouvelle lune, tu auras un nouveau pro-
fesseur. Tu comprendras vite pourquoi.
Es-tu préte? Commencons par un peu
d’histoire.

HisTOIRE DU DECAN

Apres que '’Automne a quitté les terres
originelles pour laisser sa place a I'Hiver,
ses derniers enfants se retrouverent fort
dépourvus. Les drakoniens avaient bati
des nids pres des cavernes de leurs parents




CHOLENTIN

LE MAGNIFIQUE

Héros morgane des Guerres des Décans,
Cholentin fut 'un des courtisans les plus
appréciés par les Masquards. Sa forme mas-
culine faisait de lui la coqueluche de maintes
reines ou sénatrices, et la légende place a
mille deux cent trente-quatre le nombre de
maris influencés, et cocufiés, par leur femme
et la morgane. Cholentin fut démasqué
quelques mois avant la fin des guerres apres
qu'une de ses conquétes le vit adopter sa

~ forme féminine pour une orgie a la septen-

 trienne. |

 Ondit que pour son exécution sur la scéne
du Théatre des Historisations, le Maitre du
Semblant en personne aurait joué le role
de Nomule, I'exécuteur des mille morts de
Sanglotaine. Cette piéce exécutoire fut, dit-
on, la plus poignante jamais réalisée, Cho-

diimes quitter les foréts de I'Hiver pour cher-
cher asile loin des peuples de 'Automne.

Les premieres d’entre nous rencontre-
rent alors les enfants du Masque — ou le
Vagabond comme nous l'appelions en ce
temps — avant les Saisons. Les sociétés
humaines n’étaient a cette époque que les
jouets du Maitre du Semblant, le Grand
Trompeur, lequel vit la 'occasion de batir
un Drame. Il joua sur les désirs des
humains primitifs ainsi que sur leur cul-
ture patriarcale pour les conduire a mettre
les notres en esclavage dans leur plus grande
cité, la belle Albandisse. Pour nous, cet
emprisonnement fut terrible. Et c’est une
chose qu’encore aujourd’hui nous pou-
vons comprendre.

L'EcHANGE DE VITRANCE
ET DE LA REINE MORKANELLE
DoucAMERE

lentin ayant joué le role de Sanglotaine a la
perfection.

reptiliens et les pixies
avaient préféré suivre les

vols de feuilles mortes
dans leur migration
loin du frimas a venir.

Les dames aux
coeurs gelés

La stabilité n"était
pas dans notre
nature, aussi nous
n'etimes pas l'idée
de construire
d’abris pour nous
protéger. Lentement,
la nature tourna du
brun au blanc et les
fragiles créatures que
nous étions alors se
mirent a grelotter. Nous



Les humains nous traitaient comme des
objets. Ils abusaient sans fin de nous. Pour
les messageres de la mélancolie que nous
étions, I'amour physique allait de pair avec
le sentiment, et nombre des notres ne
purent résister. Elles cesserent de lutter et
se mirent a faner comme des fleurs privées

de soleil.

La Dame de I'’Automne fut prévenue de
notre emprisonnement par les pixies, mais
elle ne pouvait intervenir. Le monde était
maintenant sous la coupe ferme de sa
sceur, et le froid avait plongé les drako-
niens dans un demi-sommeil qui rendait
impensable toute tentative d’expédition
punitive. Elle choisit donc de ravaler sa

fierté et de faire appel a |'Hiver.

VITRANCE, HAUT DIABLE

DE LA POSSESSION

Vitrance est représenté dans les mythes
morganins comme ['ennemi, le coté obscur
de l'amour. Ce Haut Diable est quasiment
inconnu des démonologues et de fait, il
semble que I'Ombre elle-méme ait demandé

annales abyssales. Les Wels ignorent tout

de la cause d'une telle sanction, mais les

suppositions vont bon train. Les plus hardies
_prétendent que cela aurait a voir avec la

transformation de Noxe en Ombre, et que
 Vitrance aurait pu étre ['un des premiers
wHauts Diables — voire le premier — a tra-
hir la Nuit et & choisir [e Masque comme
nouvel allié. Forcé a l'exil, Vitrance aurait
alors su se prémunir de la vengeance des
siens en découvrant les morganes. Leur pou-
voir de créer l'amour, si proche du sien, Iui
aurait permis de rester a tout jamais a la
surface et de s'assurer un havre de paix pour
[ui et tous ses enfants. C'est ce pouvoir qui
aurait été redécouvert par I'énigmatique

Romance.

a ce que son nom soit & jamais effacé des

Démiurge en Abyme sous le nom de

Celle-ci entendit la supplique de sa sceur
ainée et accepta son offre. Au cours de la
nuit suivante, une brume hivernale péné-
tra par-dela les défenses d’Albandisse, a
peine plus remarquable qu'une brise. Ses
tentacules serpenterent lentement jusqu’a
atteindre les quartiers des femmes ol nous
attendions, tristes morganes. Comprenant
combien notre nature tendre et sensible
nous avait poussées a notre malheur, la
Dame de I'Hiver nous fit un cadeau. Elle
fit de notre coeur un miroir et une boite.
Désormais, nous garderions nos sentiments

MORKANELLE DOUCAMERE

Derniére et éternelle reine des morganes,
Morkanelle Dougamére est considérée d'une
fagon ambigué par ses filles rebelles. D'une
part, elle est celle qui a vendu ses su;ettes a
la gourmandise d'un Haut
D'autre part, elle reste leur mi
celle que I'Automne a choisie comme son
plus fidele reflet dans le peuple morganin.
La Dame elle-méme n'a-t-elle pas offe;t ses
enfants au Masque? e

De nos jours, les morganes les moins
atteintes par la Nostalgie complotent parfois
pour libérer leur reine des griffes du Hau
Diable et ainsi rompre la Romance qui li
ces deux étres. Leur plan est possible. En /
effet, une fois par siécle, la reine Morkanelle
Dougamere meurt et son corps rejoint le
roncier noir d'Albandisse. Vitrance mobilise
alors ses fideles haruspices et les envoie de
par 'Harmonde. Quelque part, une mor-
gane est née qui porte son nom, & eux de Ia
retrouver et de la [ui ramener.

Les renégates pensent que la est la clef de
leur délivrance. Le Masque peut pmt&%m
une morgane de 'influence de Vitrance. En
[ui portant la reine, sans doute pourrait-il la
protéger de méme. C'est certes livrer [ame
du peuple morganin au Maitre du Semblant,
mais si c'est Ia la seule solution...
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enfouis en nous, prisonniers d'une forte-
resse de glace, et nous ne serions plus
jamais les esclaves de I'amour et de la peur.
Les autres ne verraient de nous que leur
propre désir reflété par le miroir glacé.
Enfin, une fois ce travail accompli, la Dame
quitta les lieux pour éviter de détruire de
sa froide présence les Automnines encore
sous le choc de la transformation.

Au matin, les humains vinrent, comme
de coutume, nous chercher pour la jour-
née. Des l'ouverture des portes, ils durent
se rendre a |'évidence: nous n’étions plus
les fragiles et désespérées créatures que
nous étions la veille. Nous nous dressimes
devant les hommes ébahis, et ils virent leur
désir pour nous magnifié et leurs pulsions
refroidies par la force et la stireté qui éma-
naient de nous. Dignement, nous sortimes
du batiment, puis de la ville. Nul n'osa
nous arreter.

La vengeance n’est pas dans la mentalité
de I'Automne, mais force est de constater
que la joie de vivre des habitants d’Alban-
disse les avait quittés en méme temps que
nous. Esclaves de leurs sentiments, ils se
jeterent a nos pieds, nous, leurs nouvelles
maitresses, el nous suppliant de rester.
Par fierté, nous restames et fimes d'Al-
bandisse, la premiere des villes érigées par
les humains, notre cité. Le cceur de notre
culture.

Les Guerres des Décans

Les Guerres des Décans ne nous concer-
nerent que fort tard, isolées que nous étions
du reste de I'Harmonde. Lorsque la Voix
dans les Saules arriva en Albandisse avec
les ordres de I'Invisible Couronne, nous
diimes obtempérer. La Voix dans les Saules
était le messager de I'Automne et parlait
avec la voix de la Dame. Quelques-unes
d’entre nous se rendirent donc sur les

champs de bataille dans des chariots trai-
nés par des crapauds géants ou par leurs
amants les plus fideles. Peu allaient au
combat, mais il se trouvait toujours des
Masquards a leurs ordres pour se faire
leurs champions.

Lessentiel de notre lutte eut cependant
lieu loin des armées. U'lnvisible Couronne,
digne Roi de I'Automne, avait compris que
les Automnins n’étaient pas de front a
mener une guerre ouverte. Aussi concen-
tra-t-il I'essentiel de son effort sur l'infil-
tration des Masquards. Les meilleures des
courtisanes firent tourner les tétes des sou-
verains humains. Les plus subtils drako-
niens remplacerent les dirigeants insensibles
aux Charmes morganins et aux poisons
pixies.

Bien entendu, le Masque ne fut pas sans
remarquer cette tentative de prise de pou-
voir sur ses créatures. Pendant des années,
une guerre de 'ombre se livra. Le Maitre
du Semblant tentant de débusquer les
Automnins infiltrés, ceux-ci usant de leur
influence pour mener des troupes humaines
a la guerre contre les autres saisonins.

Nul ne peut vaincre le Masque a son
propre jeu, et il est vraisemblable que celui-
ci aurait fini par purger la gangrene autom-
nine qui dévoyait son peuple si les guerres
n‘avaient pas trouvé leur fin. L'lnvisible
Couronne disparue, les Automnins infiltrés
furent contraints de rejoindre leurs écrins
pour pleurer leur défaite.

Imagine la déconvenue des nétres lorsque
nous retourndmes en notre cité chérie
apres des années de vie luxueuse et de
séduction... pour retrouver les portes de la
ville fermées et ses murailles assiégées.

Le Pacte
Avec la fin des Guerres des Décans, les
manigances de l'Invisible Couronne furent



rapportées aux autres peuples. L'utilisa-
tion d’humains dans un conflit saisonin fut
considérée comme une fourberie inaccep-
table. Un exemple devait étre fait. Aussi la
Légion orpheline, un groupe d’ogres ven-
geurs attirés par la faiblesse des morganes,
fit-elle le siege d’Albandisse. 1l était évi-
dent que la cité ne saurait tenir face aux
ogres, rendus insensibles a nos Charmes par
I’embrasie. Alors que tout semblait déses-
péré, la reine Morkanelle Doucamere recut
une visite nocturne.

Vitrance (cf. encart) la rencontra en son
jardin et lui proposa d’échanger la défense
éternelle d’Albandisse contre son amour et
le notre. La reine signa la Connivence de
son propre sang, tiré grace a l'une des
épines du rosier noir qui ceignait le palais.
Pendant la nuit, les portes de la ville s'ou-
vrirent devant les saisonins médusés et
affaiblis pour laisser passer la horde des
démembreurs, des écorcheurs et des harus-
pices. A l'aube, les Démons s’en furent,
mais il ne restait des ogres que des traces
écarlates sur les marches de la Cité de
Marbre. Au soir suivant, les noces de la
reine Morkanelle Doucamere furent célé-
brées. Plus jamais les portes d’Albandisse
ne devaient se refermer.

L'exode

La plupart des notres virent en cette
alliance une monstruosité, une insulte a
notre Dame. Refusant la domination du
Haut Diable, elles quitterent la cité. Vitrance
entra dans une folle colere. Haut Diable
de la possession il est, et en tant que tel il
agit comme tout mari trompé. Il fic appel
a ses plus fideles armes, ses enfants démo-
niaques. Les morganes voulaient le fuir?
Soit. Elles le fuiraient pour I'éternité. Peu
apres le pacte, les premiers haruspices se
mirent a nous pourchasser. Des Démons

horribles, capable de sentir notre nature et
I'odeur de nos noms, désignés pour ouvrir
Nnos poitrines et en extirper nos ceeurs pour
les porter a Vitrance qui en ornerait ses
rosiers.

Combien des ndtres moururent dans la

LES MORGANES MARINES

Parrm les mm:ganes toutes ne choisirent
pas la voie de 'anonymat et de Ia fuite. Un
petit groupe confia son destin a la mer, qui
fascinait les Automnins depuls les Guerres
des Décans.

Avec laide du Masque, ces morganes en
vinrent a séduire un ondin qui leur révéla

' le secret de la mer: la fagon d'en respirer le
‘ Ces motsz‘aﬁes devmrent

rﬁder au ord des plaqes Lé elles tenten

les marins par leurs chants et leurs jeux. Ce
sont elles qui donnent une mauvaise répu-
tation aux sirénes, car leur divertissement
préféré est de faire s'écraser les navires
contre les récifs qui leur servent de logis
pour en piller les marchandises et dévorer
les marins. ;
i Les morganes marines sont moins obnu-

 bilées par leur survie que leurs sceurs, et il
arrive que ['une dentre elles tomb&* 10
reuse d'un humain apergu sur un vire.
Elle se met alors a le suivre en chantant
pour lui. Si 'humain céde a son amour, et
quel humain pourrait y résister, deux choix
sont possibles. Soit 'humain se jette dans
T'océan et finit noyé ou dévoré par les sceurs
de la morgane, soit cette derniére accepte
de quitter sa vie aquatique pour étre
confronter aux dangers de la surface. Bien
peu survivent a ce dernier choix.
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peur et la souffrance sous les griffes de ces
créatures? Je n'ose y penser. Heureuse-
ment, l'une d’entre nous découvrit com-
ment les tromper. Ce fut la I'occasion du
dernier rassemblement de notre peuple.
La, Mensonge, puisque tel fut le nom sous
lequel cette morgane se présenta, nous fit
part de sa découverte: il était possible de
tromper les haruspices en changeant sou-
vent de nom. Cela impliquait bien entendu
une fragmentation définitive de notre
peuple, mais tel était le prix de la survie.

Le rassemblement se finit dans le sang et
les larmes alors qu’une vingtaine d'harus-
pices surgirent dans la clairiere. Nul parmi
les notres ne sait aujourd’hui comment la
moindre morgane réchappa du piege, mais
certains témoignages parlent de branches
animeées, d'une brume fantomatique qui
aurait dissimulé les morganes ou encore
d’une grande femme rousse dont le simple
contact aurait suffit a nécroser les Démons
jusqu'a I'anéantissement. Notre fuite venait
de commencer. Elle ne devait jamais cesser.

La Flamboyance

La Flamboyance, comme les humains
nomment le sommet de leur regne sur
I'Harmonde, est une période dont nous
Nous SOUVenons avec une certaine... nos-
talgie. Les humains étaient alors puissants,
tous habités d'une ardeur créatrice nom-
mée Flamme. Pour autant, les humains
restaient les faibles naifs que nous connais-
sons de nos jours. Je pense que le Masque
a implanté ce caractere dans leur esprit a
leur création. En tout cas, il nous était
facile de trouver asile chez les seigneurs
flamboyants. En échange de quelques bai-
sers et d’un peu de tendresse, ces humains
nous protégeaient de leurs statues ani-
meées, nous cachaient dans des Tableaux-
mondes ou encore voilaient la réalité

autour des manoirs qu’ils nous faisaient
construire.

La tradition du changement de nom faillit
mourir au cours de la Flamboyance, tant
nos protecteurs humains exécuterent bien
leur travail. Nous devinmes extrémement
paresseuses. Un jour nous parvint une nou-
velle, portée par les pixies: 'Automne avait
quitté I'Harmonde et laissé ses enfants a
la charge de son amant, le Masque. Nous
fimes tout d'abord intriguées, puis heu-
reuses. La lutte des Saisons allait reprendre.
Le regne de I'’Automne était proche. Folles
que nous étions. Notre ennemi était
ailleurs, mais dans notre paresse, nous
I'avions oublié. Nous fimes donc ce que le
Maitre du Semblant demandait: nous don-
names a nos protecteurs humains les loca-
lisations des enclaves saisonines. Avec
grande joie, nous les vimes se réduire, les
forteresses de I'Eté et de I'Hiver tombant
les unes apres les autres jusqu’a I'humi-
liation ultime: la Connivence Impériale
des Saisons. Nos protecteurs humains
furent bien récompensés, nos ennemis cha-
tiés. Avec une joie mauvaise, nous vimes
I'Automne tomber sur 'Harmonde.

Le Crépuscule

Folles, folles, folles! Avec I'Eclipse, la
Flamme se ternit chez les mortels. Bientot,
les pixies vinrent nous transmettre des
nouvelles d’assassinat, de morganes retrou-
vées éventrées dans des foyers humains
décimés. Les plus faibles périrent, les autres
retrouverent le chemin de l'exil.

Que dire des siecles suivants? Nous les
véclimes au rythme des royaumes. Nous
visitions une enclave humaine apres
l'autre, séduisions son dirigeant et pas-
sions quelques mois avec lui, jusqu’a ce
que le danger se fasse trop présent ou que
nous sentions qu’il n’était plus a méme
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de nous protéger. Alors le voyage recom-
mencait.

Certaines d’entre nous choisirent la pro-
tection du Masque, qui se fit un plaisir de
nous accueillir pres de lui. Ce fut l'occasion
de renouveler les contacts avec les autres
enfants de 'Automne, comme les drako-
niens. Deux événements marquerent cette
periode. Le premier fut la libération des sai-
sonins de leur Connivence, et la vengeance
qu'ils exercerent sur les Automnins. Nous
ne flimes heureusement que fort peu tou-
chés par celle-ci, fondus que nous étions
parmi les humains.

La seconde fut la fondation du Crypto-
gramme-magicien, Etrange organisation !
Si ces vermines de Danseurs refusent de
nous obéir, il reste I'espoir que sa mani-
pulation par les humains permette de faire
renaitre la Flamboyance. Qui sait?

Bien, la lune se couche dans le ciel, il est
temps que je te laisse. Voici un carnet de
feuilles mortes. A l'intérieur tu trouveras
la Doctrine du Déclin, I'histoire et la pen-
sée de I'Automne comme les définit notre
Dame a son éveil. Cache-le et lis-le, puis
pars, quitte ton pere, car il nest qu'un
humain et tu es une morgane. Ton destin
est différent du sien. Peut-étre nous recroi-
serons-nous un jour? Bonne route... »

SOCIETE

Parler de la société des morganes est une
sombre farce. Un mot seul définit la men-
talité morganine: égoisme. Des siecles de
fuite ont en effet contribué a I'éveil d'un
instinct de conservation incroyablement
puissant chez les morganes modernes, un
instinct qui les pousse a se préoccuper
d’une seule chose: leur bien-étre. La mor-
gane ne s'intéresse a son entourage que
tant qu'il représente une menace, auquel

cas il est fui ou détruit; ou s'il est possible
d’en tirer un avantage, il est alors courtisé
ou séduit. Tout autre cas génere un mépris
poli bien souvent innocent: les morganes
n‘ont pas de temps a perdre avec des indi-
vidus insignifiants.

Les nymphes automnales des origines sont
bien loin. Pourtant, il serait faux d'abaisser
les morganes au rang de manipulatrices
ambitieuses et sans coeur. Elles ne sont point
méduses. Toute morgane recherche déses-
pérément |'amour, car son cceur est de glace.
Une glace froide qui lui vrille 'ame pour
chercher la chaleur des étrangers. Cet amour
est hélas toujours frustré et ouvre en grand
son cceur a la Perfidie.

Les morganes n’existent que pour étre
aimées. Une morgane solitaire est une chose
extrémement rare, car ces enfants de I'Au-
tomne ont besoin de se sentir le centre de
I'univers d’'une autre personne pour exister.
Bien entendu, la vie nomade qui leur est
imposée par le pacte de leur reine ne faci-
lite pas une telle relation et les contraint a
régulierement quitter leurs amants ou les
cercles d’adorateurs qu'elles se sont consti-
tuées. Si la rupture est tres difficile pour la
victime — nombre d’entre elles faisant de
leur mieux pour tenter de reconquérir
I"amour de leur belle, allant souvent jus-
qu’a des actes stupides comme la crimina-
lité ou le suicide —, elle n’en laisse pas moins
un gotit d'amertume et d'inacheve a la mor-
gane. Ainsi qu'une sensation glaciale.

Peut-étre doit-on voir la l'origine de la
cruauté dont semblent faire preuve les
morganes a |'égard de leurs conquétes.
Apres quelques années de déceptions
amoureuses, une morgane ne peut que se
sentir trahie et blessée par ses échecs a
répétition. Elle préfere donc s’endurcir et
extérioriser sa haine en brisant les cceurs,
males et femelles, de ceux qui I'approchent.




La vie de la morgane

La naissance d’'une morgane est un phé-
nomene rare dans ['Harmonde. La pre-
miere raison en est leur égoisme. Qu'elles
soient meres ou peres, I'élevage d'un enfant
est une responsabilité, une perte de temps
difficile a tolérer pour des étres en état de
fuite constante. Pourtant, nombre d’entre
elles se rendent compte que leur race est
sur le point de s’éteindre. La seconde rai-
son en est que ce n’est pas un acte facile.
Pour faire naitre une morgane, la génitrice
— la morgane, qu'elle soit mile ou femelle
— doit trouver un consort — la encore,
madle ou femelle. Celui-ci ne peut étre lié
a une autre saison que 'Automne, ce qui
ne laisse le plus souvent que les autres
morganes ou les humains comme possi-
bilités. Qui plus est, il doit posséder un
potentiel créatif suffisant pour donner
naissance au réve qui générera la future
morgane.

Une fois cette perle rare trouvée, la mor-
gane se lance dans une véritable traque, ot
elle fait de son mieux pour obséder le
consort de sa présence. Elle doit aller au-
dela du simple amour, faire naitre en lui
une passion briilante. Au cours de l'acte
sexuel, la morgane fait sien ce désir. Le
mortel se sent comme vidé suite a cela. Il
ressent toujours le besoin de la morgane,
mais de facon apathique, comme une
dépendance. A partir de ce moment, la
morgane génitrice doit prendre son appa-
rence femelle pour porter son enfant.

LA NAISSANCE

Neuf mois plus tard, I'enfantvoit le jour.
Sa race est celle du consort, jusqu’a I'age
de ses quinze automnes. Si le consort est
humain, nul besoin pour elle de changer
de nom ou de sexe — ce dont elle est de
toute facon incapable. Seuls ses réves et

REFLETS




son attrait morbide pour les tragédies
amoureuses trahissent son héritage.

Ce n'est qu'a la fin de 'automne de sa
quinzieme année que sa nature profonde
apparait. Le plus souvent sous I'effet d'une
déception amoureuse ou d'un choc émo-
tionnel. Lenfant sent alors la chaleur qui
I'habitait depuis sa plus tendre enfance, le
désir du consort, se rétracter en lui comme
une flamme qui vacille, et s’effacer pour
laisser la place a un froid intense. Son coeur
vient de devenir de glace et la morgane
n‘aura alors de cesse de tenter de combler
ce froid par la chaleur d'un amour volé. Le
plus souvent en vain. Si la jeune morgane
a de la chance, elle sera alors prise en charge
par une éducatrice. Sinon, son espérance
de vie dépassera rarement un mois, car la
traque vient de commencer.

Un consort a CRE 8 ou plus, ou est Ins-
piré. La naissance de la morgane lui arrache
deux points de CRE, dans un véritable viol
sentimental. Un Inspiré possédant une CRE
inférieure a 3 voit sa Flamme mise en som-
meil. Il ne peut plus l'utiliser. La Flamme
sera transmise a I'enfant morgane lors de
son éveil a 'Automne.

LES EFFETS DU TEMPS

Dés son éducation terminée, la morgane
est livrée a elle-méme avec la peur au
ventre. Ses tutrices I'auront éduquée dans
les arts de la manipulation et de la séduc-
tion et lui auront présenté les alternatives
s'offrant a elle: la sécurité au service du
Masque, la peur parmi les humains ou la
mort. Indépendantes, la plupart des mor-
ganes choisissent la seconde option. Beau-
coup d’entre elles se rendent tres vite
compte qu'il est difficile de mener une
vie normale chez les humains. Ceci est en
grande partie di au froid qui les enve-
loppe. Beaucoup cherchent dans les pre-

miers temps des mortels susceptibles de
les réchauffer de leurs désirs et se rendent
compte que le froid engourdit leur capa-
cité a aimer. Les témoignages d'affection
ressemblent a des offrandes de créatures
inférieures et désireuses de plaire, les
paroles sonnent creux et les gestes sem-

LES EDUCATRICES

Les morganes non corrompues
essence solitaires et jalouses. Dans tou
monde, un seul regroupement de mo:
_exlste 1 s'agit de Iordrg, des éd

éducatrices n'a que peu d
vivre plus de queiques me

: puassant Benir i sa __ve-
-garderatemps Leur effort est reconn
les autres morganes, qui leur accord tle
‘aide dans Ia ma}onté des cas. Les é

_beguc:oup_ des renards mesmgé s
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blent trompeurs. La morgane se rend tres
vite compte de la réalité. Le désir ne suf-
fit pas a réchauffer son cceur, seul I'amour
le peut, et le véritable amour est rare. Frus-
trée, la morgane se met alors a chercher a
le cultiver. C'est la une phase dont la majo-
rité des morganes ne sortiront jamais. La
morgane fait miroiter ses Charmes a ses
amants en cherchant a attirer leur intérét.
Elle cherche ce qui attire un mortel, et se
fait I'incarnation de ces qualités. Devant
un guerrier, elle sera femme forte et indé-
pendante ou au contraire fleur fragile
ayant besoin de sa protection. Peu importe
si cela plait a son amant prospectif. Une
seule constante demeure: méme si le mor-
tel désiré ne s’en rend pas compte, la mor-
gane reste la partie dirigeante de leur
relation.

Quand le désir se mue en amour, la mor-
gane se réchauffe aupres de celui-ci comme

UNE QUESTION DE SEXE

Le terme « morgane » est indubitablement
féminin, et pourtant les morganes sont & la
fois méles et femelles. Chaque morgane a un
sexe préfére quelle adopte dans la majorité
des cas. Ce changement se fait par simple
effort de volonté au cours d'une nuit de
sommeil. A son réveil, la ‘morgane a perdu
sa peau, comme le ferait un serpent et a
changé de sexe. il

Pour des raisons de simphcité la plu
des morganes préférent le sexe fémin
hommes sont souvent plus aisé
pulables que les iemmes tant leur
grand. Qui plus e i
eux qui occupent les places ‘de pouvoir.
te méme raison, un grand
nombre de morganes 1anréniennes en sont
venues épréfémrla forme
la révolution di me:

un chat pres d'un feu. Mais ce répit est
toujours de courte durée, car 'amour ne
dure que s'il est partagé, et la morgane a
beau refléter de son mieux I'amour que
lui porte son amant, toujours dans le but
de lui plaire, il est impossible de le trom-
per bien longtemps.

Pour le mortel, le désir devenu amour se
mue en désespoir. Il cherche ce qui ne va
pas, ce qui a changé dans la relation, et il
tente de plaire a nouveau a sa morgane. Il
souffre. Alors le froid reprend ses droits
dans le cceur de la belle, qui en souffre a
son tour. Il n'est plus celui qui attirait la
morgane mais un étre pathétique en quéte
d'approbation. Il est devenu un objet. Pire,
il a décu la morgane, qui se met a éprou-
ver du ressentiment pour lui.

Deux choix lui restent. La morgane peut
se servir de son amant ou le faire souffrir.
Dans la plupart des cas, un subtil mélange
des deux s'opere et elle tente d’obtenir le
maximum de son ancien compagnon, tout
en le méprisant ostensiblement. Ironi-
quement, nombre de mortels se complai-
sent dans cette situation et cherchent a
plaire de leur mieux a leur maitresse, allant

jusqu'a considérer le moindre mot dur de

sa part, l'ordre le plus froid comme une
amélioration par rapport au silence glacé
qui s’est installé entre eux.

Avec le temps, les morganes ont tendance
a se batir des réseaux d'anciens amants
préts a mourir pour un sourire de leur
part. Elles ne se génent pas pour les conten-
ter. Combien sont morts afin de laisser a
leur maitresse le temps de fuir un harus-
pice trop entreprenant?

La mort

Le temps semble ne pas avoir de prise sur
une morgane. Physiquement, une ancienne
morgane est aussi belle qu'une jeune fille



de vingt ans, toujours aussi fraiche, tou-
jours aussi belle. Mieux, avec les années pas-
sées a chercher ce qui plait aux mortels de
I’'Harmonde, la morgane en est souvent
venue a adopter une attitude séductrice
permanente. Une morgane agée est I'épi-
tomé de la féminité et/ou de la masculi-
nité, et parvient a éveiller le désir de son
public quel qu'il soit.

Pourtant, dans son esprit, la morgane
souffre. Chaque année, I'appel de ses ori-
gines se fait plus pressant. Sa reine Mor-
kanelle I'appelle; elle lui demande de la
rejoindre, elle et ses sceurs, vers la cité d'al-
bdtre ot elle pourra enfin vivre parmi les
siens. Plus les années passent, moins la
morgane est sensible a l'amour des
humains, plus son cceur lui semble froid.
Elle a été décue toute sa vie et n'a jamais
pu s'attacher a qui que ce soit. Les hommes
n‘ont été qu’un répit temporaire, au mieux
ou des outils dans une fuite sans fin. Tout
cela en valait-il la peine? Cet appel est
connu des morganes sous le nom de Nos-
talgie ou de Langueur. La fin de la vie d'une
morgane est le moment ot enfin, elle cede
a cette impulsion. En suivant ses réves, elle
quitte la société des humains de ['Har-
monde et se dirige vers la Cité de Marbre.
Lorsqu'elle y pénetre, elle n'en ressort
jamais.

Une rose par un autre nom

Une grande part de l'instabilité qui anime
la vie des morganes est due a leur fuite
éperdue. La traque que leur livrent les
haruspices est sans issue puisque ceux-ci
peuvent se servir de leurs museaux canins
pour renifler le nom des belles dans les
murmures et les esprits des mortels, mor-
ganes y compris.

Chaque morgane doit donc prendre un
nouveau nom a chaque mois, ce qui n’est

pas pour aider a la réussite de leur vie sociale.
Heureusement que les morganes possedent
ce Charme indéniable, car toute autre per-
sonne serait considérée comme sérieuse-
ment dérangée, voire vue avec suspicion.

Le rituel de changement de nom a lieu
a la nouvelle lune. Symboliquement, la
morgane donne son ancien nom a une
chose ou un étre vivant — lequel, s'il est
intelligent, doit accepter ce nom, sans
quoi le transfert ne peut se faire — et
déclame devant ce partenaire symbolique
sa nouvelle appellation. Le transfert de
nom se fait dans un baiser. La morgane
ressent alors un grand vide en elle. Le
nom qu'’elle vient de prendre est neuf,
dénué de signification. Au cours du mois,
le nom va se faire a la morgane, s’adap-
ter a son comportement et finalement
devenir celle-ci. Avec cette signification, les
morganes disent qu'il prend plus de sens.
Ce sens est 'odeur que les haruspices peu-
vent traquer.

LA SORORITE
DES SANS NOMS
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Pour tromper plus encore leurs pour-
suivants, il est fréquent que les morganes
donnent leur ancien nom a une créature
rapide ou pugnace. Enfin, une croyance
veut que le nom pris affecte la morgane
dans sa nature. C'est pour cela que les
noms que se donnent les morganes sont
souvent adaptés a la situation dans laquelle
elles sont. Une morgane qui risque de subir
un combat ou une agression dans le mois
a venir peut se nommer « Vaillance » ou
« Hargne », une autre qui préfere ceuvrer
dans 'ombre choisira « Murmure » ou
« Belle ».

A chaque nouvelle lune, la morgane doit
changer de nom. Si elle sy refuse — par
amour, par orgueil ou lassitude —, I'EG
peut lancer 1D10 en ajoutant 1 au résul-
tat: il s’agit du potentiel de repérage. Si le

total dépasse 10, on considérera qu'un
haruspice a repéré la piste de la morgane
et va se mettre en route vers elle pour
ramener son ceeur a son maitre. Le poten-
tiel prend + 1 a chaque nouvelle lune pas-
sée sans changer de nom. Le nouveau
potentiel est testé a nouveau a chaque
nouvelle lune pour savoir si la morgane
est repérée.

Reprendre un nom déja choisi est une
mauvaise idée, que la morgane ressent des
la fin du rituel. Un test de repérage est fait
immeédiatement par I'haruspice avec le
potentiel de repérage le plus haut atteint
par I'ancien nom (minimum 1) encore
incrémenté de 1. Le rituel de changement
dure une nuit entiere, au cours de laquelle
la morgane ne prend aucun repos et ne
peut rien faire d’autre.
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Ctre Inspiré

« La Flamme est pour nous une inconnie.
Sa chaleur s'oppose au froid de notre ceeur
alors meme que sa lumiere joue en son sein. »

Toile

AVANTAGES ET DEFAUTS

Avantages

PROTECTEUR (3 OU 5, CHARGE)

Vous avez un amant particulierement
habile et dévoué. Il a fait ses preuves dans
de nombreuses circonstances et serait prét
a mourir pour vous ou a vous défendre
contre vos ennemis, les haruspices. Ce
personnage est créé comme un personnage
débutant d’AGONE — avec ou sans la
Flamme selon le cott de I'Avantage. Il
s'agit donc d’un individu ayant déja
quelques expériences a son actif. Pour 3
points, il s'agit d'un Terne particuliere-
ment expérimenté. Pour 5 points, votre
protecteur est un Inspiré. Faites atten-
tion toutefois a bien le traiter. Si votre
protecteur meurt, il vous faudra en trou-
ver un nouveau. Si vous le traitez mal, il
risque de vous quitter.

EDUCATRICE (2, CHARGE)

Vous étes une éducatrice. Entre vos mains
repose la charge des prochaines généra-
tions de morganes, et donc leur vie. Vous
avez le devoir de les trouver, et de leur
apprendre les traditions de votre peuple.
En contrepartie, vos sceurs vous doivent
soutien et assistance ainsi qu'un devoir
d’'information sur leurs enfants. En outre,

vous disposez d’un renard et d’un corbeau
dressés, agents de 'Automne. Le corbeau
est doué de la parole et le renard peut
transporter des messages. Tous deux ont
l'intelligence d'un enfant humain d'une
dizaine d’années.

MORGANE MARINE (3, SAISON)

Vous étes une morgane marine, descen-
dante de celles de votre peuple qui ont
décidé de fuir Vitrance par la proximité
des Abysses marines. En conséquence, vous
avez la faculté de respirer dans I'eau comme
a l'air libre et de vous déplacer en nageant
a votre vitesse de déplacement terrestre.
Qui plus est, les haruspices ne vous pour-
chassent pas. La seule contrainte de ce don
est que I'humidité est nécessaire a votre sur-
vie.

Votre personnage perd la moitié de ses
PdV par jour passé sans s'étre baigné au
moins une heure ou avoir été dans un lieu
a forte humidité — comme un marais.

NATURE CHANGEANTE (2, SAISON)

Votre personne est étrangement influen-
cée par le nom que vous portez. Lorsque
vous prenez un nouveau nom et que celui-
ci a une signification, vous gagnez un bonus
de + 1 a tous ses tests de Compétence en
rapport avec ce nouveau nom. Si en
revanche le nom de votre personnage a
une conséquence négative sur une action,
vous subissez un malus équivalent.

Défauts

NOSTALGIQUE (5, SAISON)

Un haruspice vous a retrouve il y a
quelque temps et vous a laissé partir.
Depuis, vous ressentez I'appel de la Cité de
Marbre. Vous savez que vous ne pourrez
pas y résister tres longtemps. Cet appel est




! w ‘ oy A d Py
K= u.‘ N s 5
A7 1!.':#\, -

CE QUE JE PENSE DE...

Les Décans

Drakoniens: écailleux et grossiers. Bien utiles cependant.

Farfadets: petits et laids. En plus ils font concurrence aux rats sur tous les plans.

Fées noires: les pixies de I'hiver. Il parait qu'elles defment des années durant. Quelle utilite?
Géants: aucun intérét.

Méduses: belles, arrogantes, manipulatrices. Comme nous, mais stupides.

Minotaures: grands, bétas, et puants. En plus, ils sortent des Abysses. S'en méfier.

Nains: petits, et grossiers. Manipulables a souhaits.

Ogres: les pires de tous. Heureusement qu'ils sont si bétes.

Pixies: nos meilleures alliées. Elles sont les meilleures des messageres. Si elles n étatent pas
si laides...

Lutins: [a plupart des saisonins ont été construits sur le méme moule que les [utins: gros-
siers, inadaptés a la vie en société et manipulables. Les lutins sont-ils les seuls a ne pas avoir
évolué?

Satyres: tellement mignons. Et si faciles a corrompre. Mes préfeérés.

Les Eternels

L'Ombre: 'Ombre a oublié certains des siens a la surface. Elle devrait revenir les chercher...
Le Masque: [e seul éternel encore actif, parce que le meilleur.

Les Muses: qui?

Janus: [ennemi du Masque, et donc le notre. Heureusement qu'il ne cesse de s empetrer dans
ses [ois saugrenues.

Les mortels
Le Cryptogramme magicien: cette organisation est a surveiller, voire & cultiver, Les promesses
qu'offre 'Empathie pour les notres sont quasi illimitées.

Le Conseil des Décans: les pantins de Janus. Plus dangereux que leur maitre. L
La Chaire des Damnés: dame Mu&lure est, dit-on, a sa téte. Comment pourrait-elle donc
échouer?

plus fort chez vous que chez les autres mor- | de 'Antélumie, car nulle facette n'y est

ganes. Vous ne pourrez vous empécher de | apparue.

rejoindre celle-ci lorsque vous aurez 50 | Grace a ce Défaut, si votre personnage

points de Ténebre — au lieu de 100. gagne plus de 5 points de Ténebre en une
Ce défaut vous donne également 10 | fois, son courage limite ce gain a 5 points.

points de Ténebre et la Peine « Cauche-

mars ».

S1 LES ROYAUMES
CCEUR PUR (2, SAISON) M ETAIENT CONTES...

Votre cceur est solide, voire indestruc- | Les morganes sont des créatures sociales.
tible. Vous étes incapable d’apprendre I'arr Les humains les protegent de leurs préda-
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teurs et les couvrent de présents. Leurs
ardeurs les réchauffent et leurs tentatives
futiles pour gagner leurs faveurs font le
jeu de leur cruauté. On trouve donc en
général les morganes aupres de commu-
nautés humaines. Les royaumes favoris
pour cela sont les Communes princieres,
I'Empire de Keshe et la République mer-
cenaire. Depuis la Révolution des femmes,
un petit nombre de morganes ont investi
la ville de Ranne. Elles semblent tenter de
tirer parti de ce qu’elles voient comme une
expérience sociale. Les morganes évitent
les terres de I'Enclave boucaniere, site de
la cité maudite d’Albandisse, ainsi que la
Marche modéhenne et les terres veuves
qu'elles voient comme des « royaumes sai-
Sonins ».

Les Charmes des morganes et les pul-
sions humaines les font mieux accepter
que les autres Automnins. Leurs talents
pour la manipulation en font bien sou-
vent les maitresses secretes des cours et
des influences.

NOUVELLES REGLES

Malgré la lutte qui les oppose aux forces
de I'Ombre, force est de constater que les
morganes ne sont guere propices a I'Ins-
piration. Leur indépendance et leur
égoisme les rendent peu enclines a vouloir
sauver le monde. Apres tout, ne sont-elles
pas les vedettes du Drame? La victoire est
d’ores et déja acquise au Maitre du Sem-
blant, et pas une seule morgane ne s'allie-
rait volontairement aux perdants.

Ajoutez a cela une hostilité manifeste vis-
a-vis des saisonins et un cceur de glace
impropre a conserver la Flamme et il devient
difficile de considérer I'existence de mor-
ganes inspirées. Pourtant, cellesci existent.
En utilisant son pouvoir d'amour tragique,

la morgane fait fondre son cceur alors méme
que celui-ci entre en résonance avec la per-
sonne destinée a devenir son aimée.

Une morgane ainsi « seduite » gagne,
outre la libération de cette douleur glacée,
la possibilité de porter la Flamme. Certes,
le cceur de la morgane gele a nouveau si
son amour n'a plus lieu d’étre — si son
consort meurt par exemple —, mais si une

5 Quelle belle voix. lire a celle de
toute morgane qui se respecte.

6 Vous maitrisez l'art de plaire. Des que
vous élevez la voix au-dessus d'un mur-
mure, les personnes environnantes ont
tendance a se ta:re

7 Vous savez ¢ ent déchainer les pas-
sions. Avec un test de CHA + Eloquence
contre VOL x 2 de votre cible, vous pou-
vez faire naitre une émotion chez celie- _
ci. Cette émotion est encore trop |

mais peut augurer de moult
8 'Le son devouevoix. murmuré

acéré. Pour peu que v
Compétence Poisons au ni
pouvez inoculer le frisson b
a portée de voix en la dé
mot d'espnt. Si vous ne dis

Pl i




Flamme lui était donnée pendant cet état
de grice, le liquide salé qui coule dans ses
veines entrerait en résonance avec la
Flamme et lui conférerait les avantages
suivants:

La morgane est considérée comme une
Inspirée avec une Flamme de 1 point.

La morgane se verrait purgée de tous ses
points de Perfidie en un instant.

L'eau agissant comme un prisme lui per-
mettrait de développer ses Charmes (voir

POISONS

plus bas) sans limite de points de Seuil, et
de les utiliser sans avoir besoin d'un amant.

La Flamme empéche le cceur de geler a
nouveau. v

Donnée a une morgane dont le coeur est
de glace, la Flamme est soufflée et perdue |
a jamais.

Meéme si la morgane est Inspirée, son
égoisme atavique proscrit toute résonance
avec les Danseurs, et donc l'utilisation de
I'Emprise.

BARATIN




MAGIE

Les morganes des origines avaient un
double réle. Le premier, en tant que demoi-
selles de '’Automne était de porter la lecon
du Déclin appliqué a I'amour. Rien en Har-
monde n'est éternel et surtout pas 'amour.
La seconde, en tant que dernier Décan de
I'’Automne, était de conserver le peu de
chaleur restant avant |'hiver, et de pousser
les autres mortels a profiter au mieux des
derniers bons moments avant le froid. Elles
étaient l'incarnation d'une tristesse douce-
amere si légere que l'on arrivait para-
doxalement a en étre heureux.

Le cceur des morganes était alors sem-
blable a celui de tout étre vivant: un organe
de chair, capable de souffrir, mais égale-
ment de guérir de ses blessures, comme
l'onde marine se referme apres le passage
d'un bateau. La transformation de leur coeur
par I'Hiver changea cela du tout au tout.

Le cceur des morganes est désormais un
joyau de glace qui renferme en lui les sen-
timents de la morgane et maintient son
ame dans un froid hivernal. Pour se
réchauffer, la morgane doit recourir a la
chaleur des sentiments de ses amants, a leur
amour. Cet amour, semblable a la lumiere
quelles étaient censées préserver dans les



temps anciens, se retrouve prisonnier des
multiples facettes de ce coeur de glace, peu
a peu pris par le froid et enfin consumé.
A chaque amant brisé, une nouvelle facette
apparait a la surface du cceur de la mor-
gane, rendant le piege plus parfait encore.

La sagesse des morganes des origines a
depuis longtemps été pervertie, prostituée
par les morganes pour servir leur besoin
de survie égoiste parmi les humains. Il leur
est désormais possible d'utiliser la lumiere
des amours volées. La est la source de I'An-
télumie, la fausse lumiere.

De la magie de I'amour

LAntélumie est la magie des morganes.
Elle se démarque des autres magies par
son manque d'autonomie. Elle nécessite en
effet pour étre utilisée que la morgane soit
aimée par quelqu’un. Peu importe que cet
amant souffre ou soit heureux, qu'il soit
passionné ou timide. Tant que la morgane
est le centre de son univers, elle recueille
la lumiere nécessaire a son bien-étre et a
l'utilisation de ses Charmes.



Note: malgré l'utilisation du terme amant,
il n'est pas obligatoire qu'une quelconque
relation charnelle ait lieu entre la morgane
et la source de son pouvoir. Le terme amant
est ici utilisé en son sens premier: « celui qui
aime ».

LAntélumie fonctionne comme un Art
magique.

Le potentiel d’Antélumie est égal a Cha-
risme + Saison: Automne

La somme des points de Seuil disponibles
a une morgane débutante est de Charisme
x Saison: Automne

Apprendre un Charme

Le nombre d’CEuvres maitrisées par une
morgane dépend directement du nombre
de facettes que comporte son cceur. Celui-
ci agit en effet comme un prisme pour
l'utilisation de I'Antélumie, canalisant la
lumiere amoureuse de ses amants et la raf-
finant afin d’obtenir l'effet désiré. Le coeur
d'une morgane a autant de facettes qu’elle
a eu - et a encore - d’amants. Une mor-
gane ne peut donc pas dépasser ce nombre
total de points de Seuil de Charmes.

On considere qu'une morgane débutante
a autant de facettes a son coeur que son
potentiel d’Antélumie, a moins que le
joueur ne décide d’en avoir moins. Afin
d‘apprendre un nouveau Charme, une mor-
gane doit avoir suffisamment de facettes
a son cceur et traiter au moins l'un de ses
amants d’une facon ayant trait au Charme
qu'elle désire obtenir — une morgane
sculpte son coeur par ses actions.

Exemple: Gygne, une morgane a tendance
miale, souhaite apprendre le Charme « Lln-
surmontable Appel ». Etant siir de posseder
suffisamment de facettes a son ceeur de glace,
il se glisse dans la couche de sa belle et se

rechauffe au brasier de sa passion. Celle-ci
comblee, il se rhabille tres vite, avant de lui
annoncer qu'il souhaite ['epouser. La belle croit
en défaillir. Une telle union est impossible, car
elle est la femme du seigneur de la ville, Pour-
tant, par cette simple phrase, Cygne sent que
son ceeur sera sien a jamais... et le secret de
« Lnsurmontable Appel » lui est révele.

Les Charmes

Tous les Charmes sont détaillés de la
facon suivante.

AMOUR ET ETERNELS




NOM DU CHARME

Voie: il existe deux voies d’Antélumie.
La premiere est la voie de la Lumiere men-
teuse, visant a manipuler la lumiere pour
créer illusions et faux-semblants. La seconde
est la voie du Coeur brisé, qui permet de
déployer les tourments de 'amour sur un
mortel. Une voie peut étre prise dans le
cadre d'une spécialisation en Saison:
Automne.

Seuil: indique la difficulté de lancement
du Charme ainsi que le nombre de facettes
qu’occupe son apprentissage dans le cceur
de la morgane.

Portée: I'étendue sur laquelle s"applique
le Charme.

Durée: le temps d'effectivité du Charme.

Focalisation: le temps de concentration
que demande le Charme pour faire effet.

LA NUANCE

Voie: Lumiere menteuse

Seuil: 5

Portée: 30 metres

Durée: 30 minutes

Focalisation: | action

Ce Charme est le premier appris par toute
morgane. Il a pour effet de créer une lumiere
douce, laquelle semble jaillir de la poitrine
ou des mains de la morgane pour flotter pres
d’elle. Chaque morgane possede une cou-
leur unique de nuance, comme une signa-
ture. La lumiere est suffisante pour éclairer
comme le ferait une bougie et chaque point
de MQ permet I'apparition d'une nouvelle
nuance. La morgane peut éloigner la nuance
d’une trentaine de metres d’elle. Certaines
ne se privent pas d'user de cette lueur pour
égarer les voyageurs jusqu’a la tombe... ou
les conduire dans leurs bras secourables.

LENTREE

Voie: Coeur brisé

Seuil: 5

Portée: visuelle

Durée: instantanée

Focalisation: 1 action

Grace a ce Charme, la morgane est cer-
taine d’étre remarquée quand elle entre
dans une piece. Il semble aux spectateurs
que la lumiere pilit a son apparition, et que
le froissement de ses vétements emplit l'es-
pace a chacun de ses mouvements. En ce
bref instant d"apparition, nul ne peutigno-
rer la morgane.

LE SEMBLANT

Voie: Lumiere menteuse

Seuil: 10

Portée: personnel

Durée: 1 heure

Focalisation: | mn

Ce Charme permet a la morgane d’adop-
ter I'image de toute créature de méme
taille qu’elle. Il s’agit d'une illusion visuelle,
la morgane ne gagnant ni la voix, ni le
poids de la personne imitée. L'utilisation
de ce Charme nécessite d’avoir observé la
personne imitée au moins une heure.

LA BONNE PERSONNE

Voie: Ceeur brisé

Seuil: 10

Portée: une personne

Durée: 1 heure

Focalisation: 3 actions _

En jetant ce Charme, la morgane per-
suade sa cible qu'elle est la personne qu’elle
recherche. Si la cible est un messager, elle
lui donne le message, si elle a un besoin,
elle se convainc que la morgane peut y
répondre. Ce Charme est un excellent
moyen de conduire une cible a la
conscience coupable a se confier.



L'ILLUSION

Voie: Lumiere menteuse

Seuil: 15

Portée: 15 m

Durée: 10 mn

Focalisation: | mn

Ce Charme permet la création d'une illu-
sion visuelle immobile dont le volume est
compris dans un cube de 3 m de coté. Le
degré de l'illusion dépend bien entendu de
la familiarité de la morgane avec le sujet
représenté et de sa MR.

LA DISCORDE

Voie: Ceeur brisé

Seuil: 15

Portée: deux personnes en train de
converser

Durée: variable

Focalisation: 2 actions

En lancant ce Charme, la morgane fait
éclater une dispute entre deux personnes.
Les effets du Charme dépendent de la per-
sonnalité des belligérants ainsi que du sujet
dont elles discutent. Dans certains cas, ce
Charme a conduit a des haines familiales,
voire a des meurtres.

L'APPARITION

Voie: Lumiere menteuse

Seuil: 20

Portée: 20 m

Durée: 10 mn

Focalisation: 3 actions

Ce Charme crée un double de la mor-
gane, qui agit comme le ferait l'originale.
Cette image ne fait illusion que dans une
certaine pénombre, car elle est légerement
transparente. Si la luminosité est faible
ou s'il y a du brouillard, la morgane illu-
soire peut tromper un assaillant ou un
poursuivant.

L'INVERSE

Voie: Ceeur brisé

Seuil: 20

Portée: une personne ou un couple

Durée: jusqu’au lever du soleil

Focalisation: 5 actions

Leffet de ce Charme est double, selon
qu'il est utilisé sur une ou deux personnes.

Sur une personne unique, le Charme
fait que chaque phrase prononcée par la
cible jusqu’au lever du soleil sera com-
prise de la pire facon possible par son
entourage.

Lancé sur un couple, le Charme inverse
la relation qui les unit. Des amoureux se
hairont pour la soirée. Des amis se dispu-
teront, alors que des ennemis mortels
converseront comme les meilleurs des amis.
Le Charme est indécelable et ne dure
qu’une nuit, mais les souvenirs demeu-
rent et peuvent empoisonner les relations
et les réputations bien plus longtemps.

L'EPHEMERE PRESENCE

Voie: Lumiere menteuse

Seuil: 25

Portée: visuelle

Durée: 1 heure

Focalisation: 5 actions

Comme « Llllusion », ce Charme crée
une illusion. A la différence de son prédé-
cesseur, celle créée par ce Charme peut se
mouvoir comme le ferait le sujet qu’elle
représente. Elle est controlée par la mor-
gane et peut se métamorphoser dans les
limites de l'imagination de celle-ci — et
dans la limite de volume d’un cube de 3 m
de coté.

Si la morgane est entourée de brumes, elle
peut prendre une Marge de Qualité d’au
moins 10 pour donner de la consistance a
I'illusion. Celle-ci adopte alors la substance
de la brume, gagnant ainsi la possibilité



d’agir sur le monde physique — on consi-
dérera ses Caractéristiques physiques ini-
tiales comme étanta 1, la Marge de Qualité
permettant de les augmenter.

L'INSURMONTABLE APPEL

Voie: Coeur brisé

Seuil: 25

Portée: illimitée

Durée: autant de temps qu'il le faut

Focalisation: 2 actions

Ce Charme permet a la morgane d’ap-
peler a elle un de ses anciens amants. Ou
que soit celui-ci dans 'Harmonde, il res-
sentira le besoin de rejoindre au plus vite
la belle, sachant instinctivement ou aller.
Cet appel se manifeste sous la forme de
réves insistants, qui ne délaisseront leur
victime que lorsqu’elle sera en présence de
la morgane ou a la mort de celle-ci.

LE GRAND CHARME

Yoie: aucuné
Dortée nulle S - :
Pmﬂsation une heure

- Ce Charme est presque tombé dans oubli. Il tait autrefois utilisé par les morqanes pour mtm
ver le souvenir de leurs amants préférés, une fois ceux-ci morts — a cette époque, la Nos-
talgie ne les menagait pas et leur vie pouvait ne pas avoir dﬂ:ﬁn - aqit en fait d'une
conjugaison de « LEphémére Présence » et de « LInsurmontable Appel ». En mélant ces deux
Charmes, la morgane assimile ['llusion d'une personne défunte ou imaginaire, a une :epre

sentation de I'esprit de celle-ci — une création de brouillard et de lumiere. Le résu
}a a'éatien d'un étre de brume mdependant et quasi-reel. La créature perdure u

morgane. Elle peu aaapendant évo!uer Si elle paxvientﬁse

: ven d’aimer une autre persﬂ’nne et de
 permanente dans 'Harmonde.
ir le Grand Charme wiﬂi

i ptoyer[ammﬁdrem&eie ma:isnepeutp&? t;'eblésséepar le:
h ameslatranspercentsanslmfaired&ma! : g




CaMenace

« L'ombre se cache sous chaque feuille. »

Pavoise aux funérailles de
I'Inquisiteur Valdenerke Tumonrouge

LES TENEBREUSES

« lIne morgane Conjuratrice? Et pourquoi
pas un poisson pécheur ? Messire, les Démons
sont nos ennemis depuis la nuit des temps.
Ils nous traquent et nous mettent a bas des
qu'ils en ont l'occasion. Vous ne croyez tout
de méme pas que certaines des miennes
iraient les inviter a la surface? »

Pavoise a |'Inquisiteur liturge
Valdenerke Tumonrouge,

Lors de son interrogatoire sur
le meurtre de sire Cochere

On peut s'étonner de l'existence de
Conjuratrices morganes. Depuis le pacte de
Morkanelle, les morganes fuient les harus-
pices. Il est peu probable qu'une personne
traumatisée par les Démons fasse appel a
eux, et pourtant...

Une relation ambivalente

Le pacte conclu entre Morkanelle et
Vitrance a lié pour I'éternité le peuple mor-
ganin au Haut Diable renégat. Certaines
morganes ont bien tenté de combattre le
feu par le feu et de conjurer des Démons
des Abysses pour s'opposer a leurs tour-
menteurs. Sans effet: les ombres dessinées
par une morgane n‘ouvrent que dans les
murailles d’Albandisse et les Démons qui
en sortent sont toujours inféodés a Vitrance.

Il faut voir la la marque de I'Effroi. Des
siecles de fuite ont fait des haruspices la
plus grande peur des morganes. Toute la
Ténebre accumulée par celles—ci se teinte
donc de la saveur du Haut Diable qui
s'amuse toujours de voir ses filles adoptives
faire appel a leurs bourreaux. Certaines
morganes font pourtant appel aux harus-
pices.

DE LA CONJURATION DES HARUSPICES

Conjurer un haruspice n’est guere diffé-
rent de la Conjuration d’'un Démon ordi-
naire. Il suffit a la morgane, ou a toute
autre personne ayant été infectée par la
Ténebre suite a la rencontre de l'un des
Démons de Vitrance, de tracer le contour
d’une ombre avec I'encre de Conjuration
appropriée.

Les choses se compliquent avec l'appari-
tion du Démon.

Ce que peu savent, c'est que chaque
haruspice a pour mission de ramener le
cceur d'une morgane précise a Vitrance.
Chaque haruspice tente d’accomplir sa
mission de son mieux, afin de plaire a son
maitre, et les limiers de Vitrance se livrent
entre eux une compétition féroce.

Une morgane souhaitant passer une
Connivence avec un haruspice doit donc
I'appater avec des informations sur la mor-
gane que celui-ci cherche. Il peut s’agir de
sa localisation géographique, d'un secret
pour passer ses gardiens, voire de son nom
actuel ou de celui qu'elle compte prendre
a la prochaine nouvelle lune. Ce faisant, la
morgane trahit les siens, mais peut gagner
I'aide d'un puissantallié. En effet, les harus-
pices sont extrémement hiérarchisés entre
eux, et un haruspice de Cercle inférieur ne
touchera pas a une personne qu'un harus-
pice de cercle supérieur a déclarée comme
sienne. Qui plus est, les capacités de com-



bat, de traque et de discrétion des harus-
pices, ainsi que leur talent divinatoire, les
rend fortement désirables pour les mani-
gances du monde morganin.

LES LIMITES DE LA CONJURATION

Conjurer un haruspice pose certains pro-
blemes. Tout d’abord, les haruspices sont
des Démons renégats. Aucun Advocatus
Diaboli n‘acceptera de traiter une Conni-
vence signée avec un haruspice. La morgane

doit donc traiter en toute bonne foi avec
le Démon et trouver le moyen de le gar-
der fidele a sa personne sans moyen de
coercition. Ensuite, les haruspices refusent
pour la plupart les missions de longue
haleine. Ils ont une tache a remplir, et res-
ter aux cotés d'une morgane qui n'est pas
leur cible ne fait que les retarder dans l'ac-
complissement de celle-ci. On a vu dans
certains cas un haruspice briser une Conni-
vence avec sa Conjuratrice pour I'empor-



ter avec lui vers Albandisse. De dépit sans
doute. Certains tuent méme leur Conju-
ratrice dans le simple but de rendre impos-
sible la quéte de leurs freres. Enfin, les
Démons ordinaires haissent les haruspices.
Il arrive que certaines Connivences pas-
sées dans I'Harmonde demandent au
Conjurateur la mort d'une Conjuratrice
morgane et de son allié haruspice.

Ceci sans parler de la vilenie de trahir
ses sceurs a un de leurs pires ennemis.

Les Enfants de la Possession

* Les haruspices sont les plus faibles des
enfants de Vitrance et ses bourreaux. Ils
sont capables de sentir la localisation
d'une morgane dont ils ont le nom et
de lire dans ses entrailles une fois morte
afin d’apprendre des détails sur ses
sceurs, pour leur prochaine chasse.
Pour la plupart, ils ressemblent a des
humains maigres et filiformes. Ils se
déplacent a quatre pattes, comme des
chiens, les nez sur le sol. Leurs griffes sont
larges et tranchantes, comme des
couteaux de cuisine. Leurs visages sont
vides, hormis une large bouche aux crocs
aceres.

* Les écorcheurs sont des monstruosi-
tés. Ils ressemblent a de grands humains
enrobés de capes, qui ne sont autres que
leurs ailes. Comme les haruspices, ils
n‘ont pas de visages. lls n‘ont pas non
plus de bouche. Leurs mains sont rem-
placées par des faux osseuses. lls sont
envoyés traquer les morganes capables
de conjurer dans le deuxieme cercle et
aiment découper la peau de leurs visages,
qu'ils collent contre leurs ailes pour par-
ler a leur place.

* Les démembreurs représentent les pires
des serviteurs de Vitrance. Ils ressem-
blent a d’énormes chauves-souris de
Ténebre, au corps entouré de ronciers
noirs. lls attaquent toujours a l'exté-
rieur, et uniquement les morganes
capables de conjurer leurs semblables.
Une fois leur proie capturée, ils la dépe-
cent et font avec ses os, sa peau et ses
tendons des cerfs-volants de chair qui
hurlent dans le vent.

On dit que ces hurlements peuvent révé-
ler tous les secrets connus de la victime.

LES PERFIDES

« Approchez, Inspirés, venez dans ma
toile. Vous me traquez depuis longtemps.
Vous me croyez votre. Eh bien, soit. J'avoue.
J'ai bien tué l'inquisiteur, il y a de cela trois
ans. Oh j'ai certes eu l'aide de Démons

LA HIERARCHIE
DES HARUSPICES




pour cela, mais vous ne risquez rien en ce
lieu. Non? 1l y a bien trop de lumiere, et
je suis a votre merci.

Avancez, apres tout, ne venez-vous pas de
dire que mes illusions ne vous effrayaient
pas?

Oh? Vous étes pris? Quel. dommage...

Vous auriez pu vous en douter tout de
méme. Je ne sers plus la Ténebre, mais la
Perfection. Mon nom est a moi désormais
et je maitrise le réel. »

Pavoise,
en son dernier triomphe

Un amateur de beauté

De toutes les especes qui peuplent I'Har-
monde, laquelle incarne le mieux l'objec-
tif du Masque que les morganes? Elles
sont belles, sans scrupule et manipula-
trices. Elles aiment agir dans 'ombre et ne
prennent jamais part directement a une
action qu’elles peuvent influencer grace a
leurs agents.

Enfin, elles aiment les intrigues compli-
quées dont I'issue est le malheur. Il faut bien
se rendre a |'évidence, la morgane est pour
le Masque une représentation vivante du
Drame dans ce qu'il a de plus poignant:
la tragédie amoureuse.

La Romance de Vitrance et la menace
qu'il fait peser sur la race morganine sont
une aubaine pour le Maitre du Semblant
qui peut leur offrir une alternative a la
servitude.

L'ART SUBTIL DE LA SEDUCTION

Afin de séduire les indépendantes mor-
ganes, le Masque a donc fait appel a la
plus vieille ruse de I'arsenal de la séduction.
Il s’est rendu inapprochable. Demandez a
une morgane quel est le lien de son peuple
avec le Masque, elle vous répondra —si elle

daigne le faire — qu'il est une présence
lointaine, seulement sensible aux plus belles
des siennes, celles qui lui rappellent son
amante, 'Automne. Le plus souvent, un
soupir accompagnera cette déclaration,
comme si la morgane regrettait ce fait.

Car le Masque est bon avec les morganes.
Méme feignant de s'en désintéresser, il leur
accorde des pouvoirs exceptionnels, et leur
fait miroiter la possibilité d'une aide future,
si elles s’en montrent dignes. En de nom-
breuses occasions, certains de ses sbires
iront aider une morgane en détresse, les
sortant de I'embarras « parce que leur
maitre n‘oublie pas les enfants de sa Dame
préférée. » Pourtant le Masque n’apparai-
tra jamais lui-méme, méme si des témoi-
gnages d’'un intérét poli feront parfois
irruption dans la vie d'une morgane —
comme un bouquet de fleurs noires appa-
raissant mystérieusement sur une com-
mode.

Si la morgane veut rencontrer le Maitre
du Semblant, il faudra qu’elle en fasse I'ef-
fort.

LE DRAME

En posant quelques questions anodines
aux sbires du Masque ou par des lectures
funestes, les morganes auront tot fait d’ap-
prendre les gotits du Maitre du Semblant,
en particulier celui du Drame. Conquise par
tant de charme et de bon gotit, la morgane
se mettra alors a fomenter son chef-
d’ceuvre. Un Drame d'une telle intensité,
d’un tel machiavélisme et d’un tel roman-
tisme que le Masque ne saurait le manquer.

Avec ses dons et l'aide de la Perfidie, qui
déja grandit en elle, la morgane aura tot
fait de concevoir son plan. Il s'agit le plus
souvent d'une histoire d’amour. Au mieusx,
celle-ci met en branle la haute société d'une
ville entiere, voire d’un pays, et se finit



dans les larmes et le sang. Les plus douées
parviennent méme a inclure une morale
a leur histoire.

Si le projet échoue, la morgane peut tou-
jours recommencer. S'il réussit, il nest pas
rare qu'elle se retrouve en se retournant face
a ce jeune homme au visage éclatant qui
lui sourit doucement. Le Masque offre
alors a la morgane une place dans sa quéte
de la Perfection.

Les Architectes de la Perdition

Apres quelques mois passés a accompagner
la caravane du Maitre du Semblant, la mor-
gane perfide retourne aupres des mortels
afin de conduire le Drame. Comme elle I'a
fait dans sa quéte du Masque, elle crée des
tragédies, mais dans un but plus vaste: elle
cherche a déstabiliser I'Harmonde.

Les Architectes de la Perdition sont une
société secrete dont les membres ceuvrent
dans I'ombre, pour beaucoup depuis des
siecles. Nombre de guerres et de malheurs
qui ont ravagé I'Harmonde peuvent trou-
ver leur source dans leurs toiles d'intrigues.
Elles sont les tutrices de 'humanité. Le
Masque espere grdce a elles reprendre la
main sur celle-ci en lui apprenant la
cruauté, la crainte de I'étranger et la désu-
nion. Si les plans des Architectes de la Per-
dition arrivent un jour a terme, les
Royaumes crépusculaires s’effondreront
pour céder la place a une ere d’anarchie et
de chaos. De celle-ci émergera enfin une
humanité réconciliée avec sa nature pro-

fonde, préte a quitter le malheur pour
l'ordre et la certitude. Les Architectes de la
Perdition ceuvrent pour I'’Age d'Or, raison
du Drame.

Vis-a-vis de leurs consceurs, les Archi-
tectes de la Perdition possedent quelques
avantages.

* Elles n'ont pas a craindre les harus-
pices. Leur allégeance au Masque supplante
celle du Haut Diable de la possession, trop
faible pour oser lacher ses limiers sur les
agents du Maitre du Semblant.

* Les Architectes se font retirer leur coeur
de glace lors de leur séjour aupres de la
caravane noire. En tant que telles, elles
sont incapables d'utiliser leur pouvoir
d’amour tragique ou de tomber amou-
reuses. A moins de le récupérer, la Rédemp-
tion est impossible. En échange de leur
ceeur, le Masque leur offre un miroir sans
défaut, sculpté dans une obsidienne par-
faite. Grace a ce miroir, les Architectes de
la Perdition peuvent apprendre tous les
Charmes qu'elles désirent — y compris cer-
tains Charmes perfides hors de portée de
leurs sceurs. Qui plus est, elles peuvent
donner substance et matiere a leurs illu-
sions en prenant une MQ de 10. Ce pro-
dige est pour elle la trace de la supériorité
du Masque, qui leur donne le droit de
concevoir des mensonges tellement cré-
dibles que la réalité elle-méme est forcée
de les croire.




Dans le secref
des Dames

LA REINE DISPARUE

Les morganes le murmurent dans tout
I'Harmonde: leur reine a disparu. S'est-
elle enfuie de la cité a son tour? En a-t-elle
été délivrée? Personne n’est au courant
des circonstances, mais depuis quelque
temps, pas une morgane n'a rencontré le
moindre haruspice. Ceux-ci écumeraient
I’'Harmonde a la recherche de la reine. Les
éducatrices font de méme. Si, comme elles
le pensent, la reine s’est réincarnée dans le
corps d’une jeune morgane, elles doivent
la trouver avant les haruspices. Il en va de
la survie de l'espece.

DE UAUTRE COTE...

Iy a des troubles dans le Pays Sans-Teint.
Les quelques morganes en rapport avec les
sorcieres-reflets font état d'une guerre entre
les maitresses de la magie du miroir et les
reflets natifs de ce monde étrange.

Partout dans I'Harmonde, des mortels
se sont réveillés au son de leurs miroirs se
brisant sans raison aucune. Certains par-
lent méme de corps entremeélés jaillissant
parfois de lacs immobiles, comme dans
un violent conflit, avant que l'un de ces
étres de mercure ne meure sous les coups
de l'autre et que I'ensemble ne retourne au
liquide.
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WWW.agone-riag. Corm
Saurez-vous défendre
votre flamme

a tout prix 7

| Un univers d'hercc fantasy barogue et sombre

| i résonne le fracas des armes ef des sorfiléges.
flans un décor d'intrigues et de merveilles,

Y P joez un baron respects, un acrobte assassin
e B L 00 une mysférieuse fae noire. Apprenez a maitriser

3 ?’b‘t les uilre s magigues f Emprse. eprésente
_ ’m [“ > par les Danseurs.
LR B y‘ - Recemment radui en anglis e eu de e
e SRR " 4 - i & v
" \ " _ est deveny dés a premiére année de sa sori

un best-seller incontest2. Il compte une quinzaine de
suppléments ef une communaute de fans s active.

« L'univers d’Agone est enthousiasmant, son systeme fres dense.
A découvrir sans retenue. » Casus Belli - nov. 99

« Agone renoue avec la creativité, la fantasie, I"humour,

la poesie et I'excellence. » Gen 4 PC - fév. 00

NE MANQUEZ PAS !

Juin 2002 : Les Violons de FAutomne

Meneur de jeu. vos joueurs peuvent dgsormais incarner les saisonins de | Automne. A venir, pour vous, un supplément au nom
@vocateur, qui fourme autour de invention d'un nouvel instrument de musigue : Ie violon.

(ette campagne d enquéte ef de vouage menera vos Inspir@s vers une ferre Bfrangére. Vous y trouverez |a description de ITle de
| futomne.

Suivez toute 'actualité de la gamme sur :
www.agone-rpg.coimn

Retrouvez- des fevilles de perso, des fonds d'cran, des annonces joueurs/MJ. ..
Une foule d'éléments ludiques pour faire vivre 'Harmonde !



Fans de ' Harmonde,
retrouvez L’'Inspire,
veritable gazette-univers sur

WWW. agOone-rog. corti

Joueur ou meneur, sur agone-rpg.com Multisim vous propose des histoires 4 jouer, crites par les auteurs de la gamme. Scénarios officiels. aides e jeu, decors. .
O |a matiére ludique inédite, exclusivement on line. avec illustrations originales ! Tous les deux mois. imprimez L Inspir@ grdce a un abonnement annuel

ACTUELLEMENT EN LIGNE

A(I‘"" ‘ 4
L’Insyiré #1 ef #2 “ j“\ l\” ]'

GAZETTE

Premiers drames d'une campagne composge de scénarios pouvant dfre jouds
indépendamment ef dans n'importe quel ordre et qui prendront fins @
L Inspire « 6.

LInspira #2 :
Retrouvez dans L Inspire « 2, foules d'elements ludiques pour parfaire | Harmonde §
et vos parties de jeu : 12 18gende du fou du vent, un monstre mythique qui séviten 8
Lyphane ; le sambrag, une technique de lutte @ mains nues parficulierement effi-
cace et violenre ; I'ecole yaezmite et le réseau dinfluence secrer qui relie ses
membres ; les chevaux d'excepfion dacrits en aides de jeu. . . Ef une nouvelle :
Ies guerriers au fraif rouge !

Drame #2 : Le Créepuscule des lHusides
(ou I'épopeéee des aphorismes)

« |Ine @toile apparail au-tessus du domaine des Inspirés. Alors qu'elle commen-
ce d 58 deplacer dans le ciel, ceux-cila suivent, contraints, par-del la Lyphane
ef les Paraqes, pour aboutir sur | banquise, face @ une cit@ erernelle, fige dans
Ies glaces. Tandis que d'autres factions cherchent d atteindre | 2toile ef liceberg,
Une course contre le femps $'engage. . . »

A VENIR EN MARS 2002 :
L’'Inspire #3 !

Visualisez des apercus
de L'Inspire sur
WWW. agone-rpg. com

Rejoignez la communauteé des e-Inspirés !
CONNECTEZ-VOUS, ABONNEZ-VOUS
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FADING SUNS

WWW. fadingsuns-rag-corm

SNT| La geste du futur (NOUVEAUTE)

offre 1a possibilité de scnarios riches et varies.

sur des planétes puissantes ou decadentes.
GUILDES: E

5 Wwww. guilcies-rpg. carm 7‘

Un continent inconnu aux terres magiques. | _L: -

Vous dtes de vritables Aventuriers parfis explorer |2 monde de Cosme. La barriére des Enfants Cyclones franchie, vous, guildiens,
affrontez 'ultime congudte : percer les mystéres du Confinent ef peut-8tre découvrir €l Dorado . . . Guildes : 1a rencontre d'un monde
dexploration, de dangers et de féerie. o se cAtoient animaux félépathes. fleurs qui parlent ef « loom » magigue Sous chague pierre !
« Un mutst 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

1 UePUl 10 gl
WWW. MULTISINM COM

Traduction du Succ@s américain, Fading Suns en francais est un jeu complatement retravaillé graphiquement. Le monde Se compose
d'un systame de plandtes 12gi par des pouvoirs imperiaux ou religieux. Yous y incarnez des préfres aux pouvoirs psi, de cupides
marchands, des nobles infiuents ou trois espaces extra-terrestres. Entre Dune et Star Wars, cet univers qui méle Moyen Age ef futurisme

» Un jew de luttes et de pouvoirs, de querre et d'infriques od machines, religion et noblesse se lienf ou s affronfent,

www.nephilirm-rpg.corm

renferme en effet bien des secrets. Nephilim, il vous faudra lutter ef ruser pour afteindre I'Rgartha.

www. darkearth-rpg.corm Kot
Des ténébres naitra la lumiére... | .
Sombre-Terre - un monde ol vous incamez un Marcheur, explorateur d'un monde mutant. Avec un systéme original, forf en Sensafions,
Ie jeu @ &8 concu pour vous permettre de faire de vEritables choix : en combat par exemple. des options factiques importantes vous sonf offertes.
« Dark Earth poursuit avec maestria sa politique de suppléments copieux et de qualité. » Backstab - fév. 01
«Le monde de DK est assurément ['un des plus étranges jamais inventés : obscurantiste, mystérieux et un peu n
steampunk. C'est a lui seul une mine d’idées pour jouer différemment. » Gen 4 PC — mai 00 .D}RK
wwWw. herowars-rpg. cor v Ll
Devenez un Héros : écrivez I'Histoire,
/ reécrivez la legende.
‘ Avec Hero Wars, prenez part & Ia plus fantastique des baailles mythologigues, invoquez Ie pouvoir des dieux, controlez es esprits
*@ ou pliez les forces de 1a Nature & vos ordres | Hero Wars est 1a version moderne de Runeguest. Vous y incarnez un heros ef Ie suysteme de jeu
b révolutionnaire vous propose, pour chague action, 4 mathodes de résolution. Le mengur gre ainsi sa parfie fel un vEritable mefteur en scéne
h « C'est dans le décor fabuleux de Glorantha que Hero Wars vous propose de vivie des aventures epiques.
Ef ¢’est une réussite. » Backstab — juin 00
« L'énorme richesse du background promet de longues et épiques parties. » Faeries 3- hiver 00

Nous sommes Immortels, nous vivons parmi vous...

L froisiéme @difion de Nephilim 5'ouvre @ vous, joueur, qui ne connaissez pas encore le mondes occulfe confemporain. Elle offre
une création de personnage originale, un monde de quétes ef d'nfrigues. od vous incamez des Bires magiques. Immortels, dougs de large
pouvairs et d'incamations passées. Face & vous, des ennemis puissants - Templiers. Mustéres. . . L histoire de nofre monde actuel

Nephilim est un succés international qui compte 3 éditions, plus de 60 suppléments et des traductions
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Ies Antomnins

la alors le Destin de quelques-uns de ses enfants. Ressentant sa tor-
peur au plus profond de leurs ames, ces Automnins se tournerent
vers le Conseil des Décans pour que les Sigiles leur donnent une Flamme.

L ¥ Automne s’agita dans son sommeil et le voile qui la couvrait dévoi-

Les Royaumes crépusculaires changent. Les Eminences grises se félici-
tent des quelques victoires gagnées sur la Menace, mais celle-ci ne faiblit
pas. Alors le Conseil des Décans, toujours fidele a Janus, décide d’accéder
a la requéte des fils et des filles de ’Automne : il donne I'Inspiration a ceux
dont les réves sont hantés par la douleur lancinante de leur Dame.

LES AUTOMNINS EST UN SUPPLEMENT POUR LES JOUEURS.
IL INTRODUIT CES SAISONINS EN PROPOSANT DE NOUVEAUX
COMBATTANTS DE L'INSPIRATION.

En tant que joueur, découvrez les relations qu’entretiennent les Automnins avec
Ulnspiration au cours de 'Histoire, ainsi que les figures mythiques qui glorifierent
le nom de leur Saison.

Creéez et personnalisez un Inspiré de ces peuples — drakonien, pixie ou morga-
ne — en choisissant de nouveaux Avantages et Défauts. Compulsez de nouvelles
regles sur les spécificités magiques et culturelles de votre peuple.

Découvrez ce que les Automnins ressentent lorsqu’ils se laissent aller a la
Menace et a ses Bienfaits. Et tremblez... Car si vous jouez l'un d’entre eux,
I'Ennemi vous guette et il ne vous abandonnera pas de sitot.

Eminence, rassurez-vous, la lecture des Codex des Automnins ne vous est pas
interdite. Qui d’autre que vous pourrait partager le savoir qu’ils renferment avec
vos joueurs ?
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