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aolin souquait ferme. Ses
muscles noueux se tendaient a
se rompre el son_front ruisse-
lait de sueur. fa barque qu’avaient
empruntée le nain et son compagnon far-

v fadet était ballottée par les remous du fleuve

souterrain. &n face de -Kaolin, Ipsoum était
secoué de haut-le-coeur: Il se penchait régu-
liecrement au-dessus de leau noire pour
ne pas vomir. Bien que né dans un port
et maitre d’une guilde vivant des produits
de la mer, le farfadet n’avait jamais eu le
pied marin. fe troisieme passager, quant
a lui, se portait a merveille : un chat, noir
et famélique, qui fixait Thorizon assis ala

SR&1  prouc de la barque.

« Allons, mauviette ! encouragea le nain
en dissimulant sa propre appréhension.
On en a vu d'autres | Nous ne sommes
pas arrivés la par hasard, tout de meme.

— Justement, hoqueta le farfadet, nous
ne devrions pas étre la. Ses Sigiles ne sont
pas censés prendre des risques et s expo-
ser ainsi. Franchement, Uharmonie est
en danger dans les mains de fous comme
nous qui allons nous promener en Outre-
rive, si pres des,f Tauts-Diables.

— Bah, nous songerons a démission-
ner dés que nous serons remontés de cet
enfer.

— Si jamais nous remontons un jour,
gémit le farfadet avant de reprendre du
poil de la béte. £t puis, tu songeras a démis-
sionner. C'est toi qui joues avec les

W ./bysses!

— Ne t'inquiete pas. Cette fois la conni-
vence est bien rédigée. Nous arriverons
sains et saufs sur cette fameuse ile. »

La veille, les deux saisonins avaient eu
une entrevue fort instructive avec Sicklar, %
un advocatus diaboli des plus renom-

més. Leur enquéte les avail menés a lui &g 3

car il avait, disait-on, racheté les archives !
de trois des sept advocatus diaboli signa- &
taires de la connivence entre ggone et 8
les Hauts-Diables. Sicklar les avait regus

dans sa modeste demeure, en bordure du
quartier du, [ lasard. Lhomme, un grand g4
échalas vouté qui regardait les deux com- =

pagnons de haut, les avait mis terrible-
ment mal a laise. Les saisonins n'‘avaient

pas vu son visage, mais le chat noir qu'il 3=
caressail sur ses genoux les avait en §x
revanche scrutés pendant toute lentrevue. -

Les dewx Sigiles ne s’étaient pas laissés

demonter et avaient négocié de précieuses .

informations. £ advocatus leur avait expli- X

qué quAgone élait parvenu a planter un 3
Souffre-jour sur une ile, au milieu du $§

Tenéritas, le grand fleuve abyssal. :
Kaolin, lui-méme Conjurateur, avait

alors négocié une connivence avec Sicklar §

pour se rendre aux,7bysses, sur lile en

question, et en revenir sans étre inquietes d

par les hordes démoniaques. Le prix a
payer était étrangement mince : emme-
ner le chat de [Advocatus sur les lieux. Les

saisonins avaient accepté, conscients qu'ils ="

permettraient sans doule a l'homme de les
espionner par les yeux de l'animal.

Comme s'il avait lu leurs pensées et anti- =%

cipé leurs craintes, Sicklar les avait ras- @
SUres.

« Je ne rapporterai pas a mes maitres
ce que japprendrai par Uentremise de
Caelius. Ils ont de toute facon d’autres
chats a fouetter que votre glgone en ce :




moment... » avait-il ricané avant de les
congédier.

Ipsoum et Kaolin prenaient maintenant
pieds sur le ponton métallique qui per-
mettait d'accoster Uile cerclée de falaises
vertigineuses. Tous deux étaient couverts
B de sueur. Pour lun, il s'agissait des sueurs
s fioides de la nausée aquatique, pour lautre
des sueurs chaudes de Ueffort. lls se repo-
serent quelques minutes et se préparérent
a affronter U'inconnu. fe nain, sa hache a
la main, le chat sur Uépaule, s'engagea
dans un escalier taillé dans la roche, suivi
du farfadet, armé pour sa part d'une dague
et surtout de son danseur Pestil. Les Muses
seules savaient ce qu'ils trouveraient au
sommet de lilot...

[Vile était couverte des racines du
Souffre-jour, ondulant sans logique a lair
libre et menagant de blesser les saisonins.
Pour des raisons différentes et en d'autres
temps, [psoum et Kaolin avaient visité les
mille tours de forgol et savaient sy
prendre avec les racines ténébreuses.
NMéme si les abyssales semblaient plus
violentes que leurs sceurs urguemandes,
les deux compagnons parvinrent sans
encombre au centre de Uile. gu pied de
larbre de ténébres, la désolation les atten-
dait.

Dans un silence pesant, les cadavres de
sept bossus gisaient sur le sol. Le temps
dlait comme figé et la putrescence ne s était
pas encore emparée d’eux. Kaolin en
inspecta un, Ipsoum observant prudem-
ment la scene a quelques pas de la. fe
bossu était mort d’un coup d’estoc précis,
en plein coeur. Sur son dos, la bosse avait
litteralement éclaté, sans doute pour libé-

rer la Flamme qu'elle avait accueillie. Le
malheureux était habillé a la mode modé-
henne et les saisonins convinrent qu'il
s'agissait de Nilversuie, le porteur de
UAime de Laedysse.

Pendant que le nain inspectait un autre
bossu, Ipsoum s‘approcha du tronc du
Souffre-jour. Ses racines couraient sur
toute l'ile, mais il était beaucoup plus petit
que celui de Lorgol, tout au plus de la
taille d'un chéne millénaire. Dans son
tronc était enchassé un trone metallique,
vide. Alors que le farfadet escaladait les
premiéres racines pour inspecter le noble
siege, il apercut du coin de l'ceil un mou-
vement fugitif sur sa droite. Il lapostro-
pha, sans résultat. En contrebas, -Kaolin
bondit sur ses pieds, abandonnant son
examen, la hache fermement calée dans
ses poings. Un rire a la fois leger et démo-
niaque retentit dans Uair immobile. La
forme passa une nouvelle fois a la limite
du regard d’lpsoum, qui s’élanga a sa
suite.

Rattraper une silhouette incertaine et
rapide dans les racines d'un Souffre-jour
n'est pas, assurément, une chose facile.
NMais Ipsoum était un poursuivant coriace.
Navait-il pas chassé le danseur sur les
toits de sa cité natale ? Il courrait a petites
foulées rapides et précises, prenait appui
sur les rochers pour bondir au loin, plon-
geail ou pirouettait pour esquiver les
racines raitresses. Par trois fois, il eut
recours a l'Emprise, volant sur une gerbe
d’étincelles et rejoignant presque sa proie :
un étre petit, de sa taille environ, vétu
d’habits bariolés.




Le farfadet eut été fier de rattraper la sil-
houette, mais il dut bien admettre que
céait elle qui lavait laissé la rejoindre, Alu
terme de sa course effrénée, Ipsoum
deboucha dans une clairiere entourée de
racines. ¥n banc de marbre blanc se
trouvait la et un farfadet vétu d’un costume
de bouffon semblait y attendre de la visite.

« Viens t'asseoir pres de moi, que nous
discutions en paix, proposa le drole de
personnage.

— Tu es Naspalio, n'est-ce pas?
demanda Ipsoum en s'asseyant, essouf-
Jlé.

— On ne peut rien te cacher, gamin.. /1
qui ai-je Chonneur?

— Ipsoum, je représente notre peuple

Jarfadet au Conseil des Décans. Comme

tu le sais, nous avons orchestré l'érection
du Sanctuaire des Cités. Nous avons élevé
les bossus dans ce seul but et je viens d'en
trouver plusieurs assassinés, Je sais aussi
le role que tu devais tenir dans cette entre-
prise, noble genie digne de la Flam-
boyance. Que s'est-1-il passé ici? »

Maspalio partit d’un rire de dément
qui glaca Ipsoum. Comment pouvait-on
s amuser du drame qui avait dii se dérou-
ler ici?

« Le sanctuaire existe bel et bien, au
beau milieu des, #1bysses, protégé par le
Souffre-jour de cet imbécile d Agone. Tu
es en plein dedans, mon petit, et tu parles
a son seul et unique occupant.

— Mais, les Flammes des villes. Ou
sont-elles ? Elles devaient se réfugier a tes
cotes.

— C'élait sans compler avec une révolte
des bossus. /A croire que vous les avez

bien mal éduqueés, gamin. Ho, Agone a
été prompt a stopper leur rébellion pué-
rile. Il a tué tous ceux qui n'avaient pas
encore accouché, dans le but de récupe-
rer leurs Flammes. Ce sont eux que tu as
vu au pied du tréne du nouveau baron
des #lbysses.

— €t les autres ?

—ggone n'a pas eu d’'autres choix que
de les laisser partir. Les autres bossus,
Sombreconge en téte, s étaient appropriés
leur propre Flamme. Quoi de plus légi-
time du reste ? ‘Tuer ces quatre bossus-la,
a peine inspires, c’élait prendre le risque
de détruire l'ame de leur cité et de ruiner
a jamais votre plan, cher farfadet. Nous
avons fait le mauvais choix, ricana le
geénie, nous les arons laissés partir.

— Ou sont passés_glgone et les sept
Flammes ? demanda Ipsoum, inquiété
par le dernier sarcasme de Naspalio.

— C'est la que votre échec est le plus
cuisant, mon petit ami.

— Pourquoi?

— Nous sommes restés quelque temps
ict, ne sachant que faire des sept Flammes
dont nous disposions. Sans les autres et
surtout sans_glbyme pour les ordon-
nancer, le Sanctuaire n’aurait pas
répondu a vos attentes, glgone est remonté
dans la cité pour essayer de les réson-
ner, de les convaincre. Il ne les a jamais
retrourées et m'est revenu bredouille. &t
puis un jour, nous avons re¢u la visite
d’un homme. 7flgone a longuement dis-
cuté avec lui, s'assurant bien que je ne
puisse pas espionner leur discussion., e
crois bien qu'ils ont passé un pacte. fa




part de marché d/lgone fut de donner les
Flammes dont nous disposions.

— Qui était cet homme? demanda
Ipsoum, quelque peu troublé par la réve-
lation, ainsi que par une grimace de Nas-
palio.

— Ho, un type treés séduisant au regard
noir comme les abysses et a la cape frois-
sée comme les feuilles de l'automne.

— Lui ? s'exclama Ipsoum, comprenant
parfaitement lallégorie du génie.

— Je crois bien ou, et votre plan a lamen-
tablement échoué, et vous ne tiendrez
jamais les promesses que vous m'aviez
Jaites, et je suis coincé dans ce trou a rats,
moi!»

Naspalio se jeta a la gorge d'Ipsoum et
commenca a Uétrangler.

Kaolin fit irruption dans la clairiere, la
hache a la main, dégoulinante de séve
noire, le chat sur les talons. Il trouva son
compagnon étendu sur un banc de
marbre blanc et se rua sur lui, les yeux déja
plein de larmes de Uavoir perdu. Il souleva
le petit corps, se tourna vers le tronc du
Souffre-jour et rugit sa douleur, de son
énorme voix de nain. .

« Quiest-ce qui te prend de hurler comme
ca?

— Hein ? Par le Cyclope, tu es vivant!

— Il va bien te falloir l'admettre. Pose-
moi par terre, veux-tu? »

Une fois a terre, le farfadet raconta au
nain comment il avait poursuivi et rat-
trapé le génie, ce qu'il lui avait révélé, et la
surprenante tentative de strangulation.

pagnon. :
Assis sur le banc, les deux comperes réflé-

leur cause. "un était devenu fou et lautre 53
avait sans doute trahi. Le Conseil des décans !- o
déciderait de leur sort lors de la prochaine Bh
réunion. -
én finissant d’inspecter lilot, les saiso-
nins ne trouvérent aucune trace du génie #
Jarfadet, mais découvrirent une table ronde §
qui figurait une carte de [Jlarmonde. Ses 3
douze cités choisies par le Conseil des "5
décans pour siéger au Sanctuaire y étaient 5
relices par des traits d'encre abyssale et . x4
formaient une toile qui couvrait toules les @
terres connues. €n la regardant, les deuwx
saisonins furent pris d’un vertige, une cer-
titude que les Flammes citadines leur 3> 3
avaient échappé a jamais. 72N
A suivre... .
Cette nouvelle est la septieme d'un cycle 7
développé sur I'ensemble des suppléments
AGONE.
o L'Ame bosselée (Les Cahiers Gris)
par M. Gaborit
La Flamme des villes (Le Bestiaire)
par M. Gaborit
Au vent de Keshe (LArt de la Magie)
par M. Gaborit !
Douleurs de bossu (Abyme)
par R. Granier
Ronde d’hiver (La Sentence de [ Aube)
par R. Granier
Engrenage abyssal

(LArt de la Conjuration)
par R. Granier

Ipsoum avait alors perdu connaissance
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minence,

Vous le savez,

les Domaines dont vous

avez la c’aarge ne sont

pas isolés. Ils ont des

voisins, et ils sont souvent
confrontés a des groupes qui ont
une réelle emprise sur I'Harmonde

ou des fact:’ons localles qui demandent Eeaucoup d’attention.
Par le passé, certaines de ces entités po/ih'ques vous ont été présentées.

Ainsi, vous avez a]é;a découvert les secrets du Cryptogramme—magicfen el de /’Equerre,
ainsi que de nombreuses infarmah'ons sur les queiques Harmonistes qui s ‘unissent

contre la Menace et les sociétés saisonines héritées des Guerres des Décans,

C[onf /es intrigues agitent la quiétua’e relative des Royaumes crépuscufaires.

I est temps aujoural’;lui de nous intéresser a d'autres factfons,

a des forces qui peuvent rivaliser avec les puissants de I'Harmonde.

g

Les Cahiers Gris Il: Les Organisations est un sup-
plément qui vous propose de découvrir les factions
les plus mobiles des Royaumes crépusculaires. Il
complete les Domaines du premier volume des
Cahiers Gris, et associé a la Carte des Royaumes cre-
pusculaires il vous permettra, Eminence, de mettre
en mouvement la vie politique du continent. Nous
vous invitons donc a utiliser les informations de ces
trois publications pour dynamiser I'Harmonde, pour
le rendre plus vivant entre deux Drames. Vous pour-
rez ainsi, par exemple, utiliser ces données pour
agrémenter les voyages de votre Compagnie entre
deux destinations de La Sentence de I'aube.

Avant d'entrer dans le détail de ces nouvelles orga-
nisations, nous vous proposons de découvrir les
rouages des systemes de communication de |'Har-
monde: les échanges de courrier. En effet, dans un
univers comme celui des Royaumes crépusculaires,

il n’y a ni téléphone ni méme de politique de flux
des informations et des valeurs commerciales. Si un
habitant veut communiquer une information, ou
s'il souhaite qu'une de ses connaissances récupere
un bien en sa possession, il n'a pas trente-six solu-
tions. Soit il porte la missive lui-meéme, laissant
alors en l'état ses obligations et les Drames aux-
quels il participait; soit il la confie a quelqu'un de
confiance. Le premier chapitre des Cahiers Gris Il:
Les Organisations présente les grandes regles qui
régissent les échanges en Harmonde, ainsi que les
particularités culturelles de chaque Royaume cré-
pusculaire. Ces dernieres sont exposées depuis l'in-
térieur, c'est-a-dire que nous faisons témoigner des
mortels qui vivent dans I'univers ’AGONE, afin que
chaque région du monde soit vivante. Eminence,
n'hésitez pas a tirer de ces textes des situations ou
méme des courts scénarios qui donneront davan-
tage de vie a vos parties.
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Ensuite, vous découvrirez la célebre Itinérance et
Préceptorale. Le deuxieme chapitre vous expose pour-
quoi et comment une poignée d'individus déter-
minés est parvenue a organiser un ordre secret et
tres codifié, dont les membres vouent leur existence
au savoir et 4 sa transmission. Eminence, si votre Epo-
pée conduit souvent votre Compagnie dans les
royaumes héritiers de I'’Armgarde ou que vos joueurs
s'intéressent tout particulierement a ces contrées
depuis leur lecture des romans de Mathieu Gabo-
rit, vous trouverez dans cet article de quoi mettre
en scene les sociétés secretes nées des guerres qui
opposerent I'Urguemand, la Janrénie et la Province
liturgique depuis des siecles.

Pour compléter votre connaissance des héritiers de
I'Armgarde, le troisieme chapitre vous propose, Emi-
nence, de découvrir les méthodes de la fraternité de
I'errance. Cette derniere réunit les respectables mis-
sionnaires de la Liturgie qui soutiennent les fideles
de saint Neuvéne de par 'Harmonde. Mais ce n'est
pas tout. En effet, cet article vous révele que cet
ordre religieux connait une vie secrete. Il abrite une
fraternité aux intentions dangereuses: les services
secrets de la Province liturgique. Inutile de vous dire
que ces espions représentent un danger pour tous
les Royaumes crépusculaires...

Le quatrieme chapitre quitte le thédtre des aven-
tures d’Agone de Rochronde et de Maspalio le Prince-
Voleur pour s'intéresser aux Acrobates Assassins. A
la lecture de cet article, vous découvrirez de nouveaux
éléments sur les relations intimes qu’entretinrent les
lutins avec I'Empire Moden’Hen. Les Acrobates Assas-
sins connurent un passé glorieux qui forgea leur
ordre et ses valeurs, le Code d’Emeraude, mais qui
les pousse aujourd’hui a s'intéresser aux dernieres
Flammes. lls sont toutefois des alliés précieux des
Inspirés dans leur lutte contre le Masque.

C'est une autre organisation secrete qui s'offre a
vous, Eminence, a la lecture du cinquieme chapitre,
qui livre I'histoire et les secrets de la Renégade.
Contrairement a d’autres factions occultes, cette
organisation de minotaures n’est pas rigide. Et il
estimpossible de modéliser avec rigueur une unique
Renégade. C'est pourquoi nous vous proposons de
mieux connaitre ceux qui font I'histoire de cette fac-
tion, les minotaures qui menent les leurs sur les
sentiers de la liberté: les Grands Cornus. Ces per-
sonnalités ont toutes une existence palpitante. Elles

luttent souvent contre ceux qui représentent la
Menace. Tres actifs, ellent livrent bataille contre des
forces inquiétantes et attendent beaucoup des
Cornes.

Le sixieme chapitre donne la parole au Prince Yah
Pong d’Abbadrah, seul véritable chef du Cercle Ecar-
late. Au fil de ce discours, vous découvrirez les ter-
ribles intentions de cette momie, et surtout,
comment il inspire le respect et la crainte aux ini-
tiés de sa secte. Afin de bien comprendre les enjeux
du Cercle Ecarlate, nous vous invitons a (re) lire ce
que savent les Conjurateurs de 'histoire de cette
organisation et de ses soi-disant maitres (cf. LArt
de la Conjuration). Ainsi vous saisirez mieux I'am-
biance de paranoia qui anime les différentes spheres
de cette école de la Sorcellerie. Au terme de cet
article, les projets mégalomanes de Yah Pong vous
sont révélés. Peut-étre est-ce a votre compagnie de
I'affronter...

La septieme et derniere organisation est certai-
nement la plus redoutée de tout le Cryptogramme-
magicien puisqu'il s'agit des Voltigeurs (cf. LArt de
la magie). Des origines a nos jours, vous allez décou-
vrir ces personnages énigmatiques que redoutent
tant les Mages de toutes obédiences. Et pour cause,
cet article présente les regles auxquelles tous doivent
se plier s'ils ne veulent pas attirer l'attention de ces
farfadets. Mais c’est aussi l'occasion de découvrir que
les Voltigeurs ne sont pas des enfants de cheeur. En
effet, ils sont tous animés par la soif du pouvoir et
de l'argent; et ils utilisent leurs prérogatives pour
organiser la Petite Maraude, une organisation cri-
minelle qui remet en cause les fondements tradi-
tionnels des Princes-Voleurs et des Empereurs de la
Maraude.

Comme toujours, ce supplément contient dans
chacun de ses chapitres de nouvelles regles qui vous
permettront de créer des personnages en prise avec
les factions présentées: avantages, défauts, nouvelles
armes, etc. Les amateurs du Jeu d’Intrigues — I€ jeu
de role sans dé des Royaumes crépusculaires (cf.
ABYME) — trouveront l'adaptation de ces ajouts
ludiques en annexe.

Il ne nous reste plus qu’a vous souhaiter une
bonne lecture et surtout de palpitantes aventures
dans les Royaumes crépusculaires.




Do courriey
dans

(Harmonde

&

minence,

Lettres personne”es, traités, missives
commerciales, rapports militaires. ..

Le courrier revét mille formes

dans les Royaumes crépusculaires.

Ne négligez pas l'intérét qu'il peut prendre
dans le Drame. Les lettres sont le véhicule
des passions des mortels, et la substance
des accords commerciaux ou pofiﬁques.
Une lettre subtilisée ou sr'mp/ement perc!uc
en chemin peut bouleverser bien des vies.
Combien de clzantages, de mam'pu/ations
prennent appui sur des missives volées,
ou fa/sm'ﬁ'ées ? Qui a écrit, qui lit ? Que se
passera-t—i/ si ce courrier, destiné a un allié
de vos Inspirés, et requérant son aide
immédiate, arrive trop tard ou, pire,
tombe entre des mains malveillantes ?
Nhésitez pas a mettre lettres et traités
entre les mains de vos Inspirés, Eminence,
car ces missives sont un puissant ressort
du Drame. Far elles votre Compagnie
apprenaira a connailre ses amis

et ses ennemis el a composer

avec leur caractére quana’ viendra le temps
de leur faire parvenir un courrier. Far elles
vos Inspirés se verront éventuellement
rappe/és aux devoirs que leur impose

leur Charge.

Un tel outil ne peut pas étre délaissé

par les soldats de /’fnspfratr'on. i

Du courrier
ef de son acheminement

Il existe mille moyens de transporter le courrier
dans les Royaumes crépusculaires. La géographie,
le climat et la qualité des routes (cf. La Carte des
Royaumes crépusculaires, pp. 4-5) conditionnent la
vitesse de déplacement des missives, ainsi que les
types de transports. Les particularités culturelles,
économiques et politiques ont aussi une influence
primordiale sur le développement de cette acti-
vité. Les Terres veuves disposent d'un systeme orga-
nisé et efficace d’acheminement des lettres, mais
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les tendances totalitaires de la reine Sénéca en inter-
disent l'usage libre. A lI'inverse, dans les Communes
princieres, chaque cité s’est dotée d’un systeme lui
convenant. Mais leur faire confiance pour le cour-
rier ou le voyage est peu recommandé en raison des
nombreux bandits qui écument les plaines prin-
céennes. Pourtant le confort des routes dallées et
les nombreuses auberges jalonnant le parcours sont
autant de facteurs incitant le voyageur a tenter sa
chance. Je ne reviendrai pas sur ce royaume, le trans-
port du courrier est a I'image de la nation: ' mul-
tiple, chaotique, désorganisé, et finalement, peu
efficace.

La nature du courrier, des informations trans-
mises et des émetteurs et receveurs est également
un point conditionnant les moyens mis en ceuvre:
souvent les relais de poste sont réservés a 'armée
— en République mercenaire — ou a certaines classes
de la société — le clergé et 'armée en Province litur-
gique. Seuls les marchands, les bourgeois et les
nobles de petite fortune emploient les services de

la malle-poste. Le peuple essaye de trouver un voya-
geur, un baladin ou un marchand se dirigeant dans
la bonne direction, lui assurant un repas chaud et
un lit pour la nuit a l'arrivée. Les chefs d’érat, eux,
utilisent leurs propres messagers, diplomates et
escortes armées pour les missives les plus impor-
tantes.

La malle-poste est a I'heure actuelle le moyen de
transport du courrier le plus fréquent dans I'ancien
empire d’Armgarde, les Terres veuves et les Com-
munes princieres. On raconte qu’autrefois, un
immense réseau de malle-poste couvrait les trois
Empires flamboyants. De cette époque, il ne nous
reste que le terme de « poste » lui-méme, une
unité de distance désuete représentant neuf kilo-
metres et qui devait étre franchie en une heure au
plus.

La voiture la plus utilisée en Janrénie est un véhi-
cule tiré par trois chevaux de front, d’'un modele nor-
malisé, transportant un coffre cadenassé — la

fameuse malle — et jusqu‘a trois voyageurs, Sa vitesse &5




minimale réglementaire est de huit kilometres par
heure, et elle circule de jour comme de nuit, sans
reliche. La République mercenaire utilise des véhi-
cules du méme type, mais les réserve a l'armee,
sans atteindre 'efficacité du tout neuf réseau jan-
rénien.

Le modele liturge est plus compact, puisqu'il ne
peut transporter aucun passager, mais deux postes
sont prévus, un sur la malle et I'autre a l'avant, a
coté du conducteur, pour accueillir chactin un garde,
Le postillon prend place sur I'un des chevaux de
I'attelage. Un service de diligence de petit gabarit,
construit sur le modele de ces malles-poste, per-
met les déplacements du clergé dans des conditions
fort correctes.

Les voitures carmes sont du méme type, mais sans
les postes des gardes, ceux-ci accompagnant, a che-
val, le véhicule. La mise en place par le pouvoir,
dans ces deux pays, de nombreux relais de poste,
dans lesquels l'attelage est changé en quelques
minutes, permet une vitesse de voyage atteignant
les quinze kilométres/heure! Les méduses, plutot
qu'un service de transport en commun, utilisent
des voitures particulieres, le modele le plus courant
étant une voiture a deux chevaux de front. Leur sta-
tut leur permet cependant d'utiliser les chevaux des
relais.

En Urguemand, la mode est a de puissantes dili-
gences de fort gabarit, auxquelles cinq chevaux — trois
en téte — sont atteleés. Ces diligences peuvent trans-
porter jusqu'a dix passagers tassés dans un com-
partiment, avec un confort trés rudimentaire... Les
derniéres innovations, fruits de la collaboration de
nains de I'Equerre et d'une compagnie postale, ont
donné le jour a Moughende a des diligences sus-
pendues sur de puissants ressorts, permettant une
vitesse supérieure tout en améliorant le confort du
véhicule, et pouvant transporter jusqu'a quinze pas-
sagers | Dans tous les cas, ces diligences ne circulent
que de jour et sont souvent les victimes de bri-
gands...

Par ailleurs, il faut bien reconnaitre que, si certains
royaumes ont développé un service trés fonctionnel
de transit du courrier a I'intérieur de leurs fron-
tieres, les relations internationales sont bien plus
chaotiques. Les deux types de transport utilisables
dans ce dernier cas sont le messager privé, réserve
aux plus fortunés, et les caravanes marchandes, qui
parcourent inlassablement I'Harmonde en ignorant

& les frontieres.

tales urguemandes est la Lance de Cire. Elle se dis-
tingua pendant les guerres d'Agone de Rochronde
qui récompensa son fondateur, un intendant du baron
de Moughende, en [ui donnant les rénes de sa guilde.
Aujourd'hui, la Lance de Cire posséde neuf cents
relais en Urguemand, et son cachet est synonyme de
secu:rite atravers les dnx-sept baronnies. S@n;nom Iui

fameuse lance de cire, dbnt les maitres de poste se

il

servent pour sceller du sceau-de la guilde la malle de

~ Quatre autres compagnies Iui disputent aujour-
d’hui son monopole en mettant en place de trés
rapides réseaux, mais sur un espace limité. Elles ne
‘transportent, de jour comme de nuit, que du cour-

- rier, et seulement entre [es grandes cités urguemandes.

Il en existait une sixieme, mais elle fut dissoute
lorsque Iapreuve fut apportée qu'elle payait des bri-
gands pour attaquer les diligences de la Lance de
Cirel..

Outre le transport classique du courrier, par malle-
poste, caravane ou messager, il faut noter des pra-
tiques moins courantes réservées a des situations
particulieres, comme ['utilisation des Démons ou de
la magie...

Malle~poste of diligences

DANS LES DILIGENCES URGUEMANDES

Le document qui suit est, a plus d'un titre, excep-
tionnel. 1 s'agit d’'un journal rédigé par un satyre
Inspiré, Thylaiis, et destiné a son fils. La lutte contre
le Masque a marqué Thylaiis de ses immondes stig-
mates et, poursuivi par un Masquard, le satyre ne
voulait pas risquer de nuire a son enfant. Le passage
qui nous intéresse se trouve dans la partie du recueil
consacrée aux belles lettres et traite essentiellement
d’Urguemand.

« N'hésite pas a profiter des mille services proposés
par les hommes. Tu ne dois pas t'enchainer a eux,
mais il faut bien admettre que leurs créations ne
mangquent parfois pas d'intérét. Ainsi la malle-poste
pourra a bien des titres te rendre service.

En Urguemand, il existe cing compagnies de malle-
poste, mais tu auras surtout affaire a la Lance de Cire.
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Cette institution est un peu rigide, mais bien pra-
tique. Une adresse, un nom, une petite somme en
fonction de la distance a parcourir, et tes mots doux
arriveront entre les mains voulues...

Leurs malles a courrier sont transportées sur de
gigantesques diligences qui emmenent également
les voyageurs. Cette intimité forcée est a la fois insup-
portable et délicieuse. Insupportable, lorsque I'on
est entouré de rustres avinés, ce qui est malheu-
reusement souvent le cas; délicieuse, quand les
Muses nous placent aux c6tés d'une damoiselle...

Les trajets sont longs et ennuyeux si l'on ne sait
pas profiter de l'occasion pour nouer quelque ami-
tié avec un voyageur. D'autant que les voyages sont
souvent fort inconfortables, sauf lorsque l'on
approche des grandes cités ou les barons pavent
correctement les belles routes qui menent a leurs
manoirs, mais négligent celles qui n’en sont pas en
vue.

Si les divertissements sont rares sur la route, il
n'en est pas de méme au relais. Dans chacun d’entre
eux — ils sont plus ou moins espacés selon les régions
— le maitre de poste change les chevaux de l'atte-
lage. Dans le méme temps, il puise dans la malle a
courrier les lettres destinées aux gens de la région.
On apportera leurs plis aux plus fortunés, et les
plus pauvres nauront leur courrier que s'ils vien-
nent le chercher ou si une bonne dme, comme un
Itinérant, le leur apporte. Tout ceci prend une quin-
zaine de minutes, pendant lesquelles on peut des-
cendre se dégourdir les sabots. Puis la malle est de
nouveau scellée par le maitre de poste et le voyage
reprend.

Lorsque vient le soir, la diligence s'arréte encore
dans l'un de ces relais. Chacun abrite une auberge,
ot 'ambiance est rarement calme. L'énervement du
voyage, les tensions, quelques provocations, et le
tour est joué! Combien de bagarres n'ai-je pas dis-
putées dans ces lieux? Le plus souvent avec le pos-
tillon, d‘ailleurs. Cet homme qui mene l'attelage en
montant l'un des chevaux, tout au long du trajer,
est trop souvent une brute aux manieres rustaudes,
un ivrogne ne reculant devant rien pour satisfaire
sa médiocrité. Les voyageuses sont souvent sa proie.
A toi de jouer, dans ce cas!

Quoi qu'il en soit, ne voyage jamais sans arme, car
les brigands n’hésitent pas a attaquer les diligences,
en tuant I'un des chevaux de téte ou en abattant un
arbre au travers de la route. lls en veulent surtout
a la malle et aux richesses des voyageurs, qu'ils lais-

seront généralement tranquilles. Certains sont des
ruffians, d’autres des gentilshommes. J'ai eu un ami,
Thebesius, un ancien du théitre, qui organisait lui-
méme |'attaque de la diligence dans laquelle il voya-
geait. Si les voyageurs ne l'intéressaient pas, il facilitait
la tiche de ses compagnons brigands, mais si une
jeune voyageuse avait attiré son attention, il mettait
en place une mascarade de sauvetage héroique,
escomptant que la belle se pime d’admiration. Un
ami assez tordu, je te |'accorde, mais quel sens du
spectacle!

Le voyage est parfois tres pittoresque. Je me rap-
pelle notramment d’'une traversée des monts Ocre-
lune, entre Urguemand et la Janrénie. Lors de
I'ascension, nous avons pu contempler les restes
d'une diligence qui avait versé dans le ravin. Il faut
dire que ces hautes voitures surchargées tiennent
bien mal la route... A moins que des drakoniens ne
I'aient aidée a tomber ? En ajoutanta cela les risques
d'éboulement, d’avalanche et les créatures qui rodent
dans ces montagnes, il faut bien reconnaitre que
ceux qui tentent ces voyages ont bien du courage. »

LA POSTE ROYALE DE JANRENIE

Les pages qui suivent font partie du carnet de
voyage d'un marchand urguemand qui partait
rejoindre sa belle en Janrénie. Voici son regard sur
la malle-poste janrénienne.

« 17 jour de l'automne

L'éprouvante traversée des montagnes est termi-
née. Un important relais nous attendait a deux
jours des collines janréniennes, dans les derniers
contreforts des monts Ocrelune. La diligence s’y
arrétait, abandonnant sa malle et ses voyageurs
pour retourner en Urguemand. La Commission-
naire de la Poste royale, une rude montagnarde,
nous accueillit dans son auberge, vaste et bien tenue
mais puissamment fortifiée. En effet, des nobles
janréniens encore insoumis visent régulierement
les convois transportant le courrier entre nos deux
royaumes, dans l'espoir d'intercepter quelque or
ou missive stratégique.

2¢ jour de l'automne

Je suis bloqué dans ce relais montagnard. Les voi-

tures janréniennes sont en effet d'un bien plus petit § 8




format que les diligences urguemandes, ne pouvant
accueillir que trois voyageurs. D'autres « priori-
taires » ont eu plus de chance que moi et sont déja
partis, avec la malle.

5¢ jour de l'automne

Une malle-poste est arrivée aujourd’hui des col-
lines janréniennes. Demain je repartirai avec elle. Un
groupe de femmes, qui se nomment elles-mémes les
pacificatrices, nous escortera un temps. Elles ne
m’ont pas adressé la parole, semblant mépriser les
hommes, mais j'ai compris qu'elles revenaient d'une
expédition dans les montagnes. Quoi qu'il en soit,
elles ont déposé du courrier dans la malle, a desti-
nation de Ranne, en réglant une somme forfaitaire
a la maitresse de poste. Ici la poste est si bien orga-
nisée que le prix du transport des missives ne dépend
pas de la distance qu'elle parcourt. On paye une
somme fixe a la couronne, et un tampon est posé
sur chaque missive janrénienne, certifiant que le
prix a bien été payé.

10° jour de 'automne

L'attente fut longue, mais cela en valait la peine!
Les voitures janréniennes voyagent a un train
d’enfer. Si les voyageurs peuvent se reposer dans
les relais royaux, de spartiates batiments pour la
plupart récemment construits sur commande de
la Loge, le courrier voyage de jour comme de nuit.
Les changements de chevaux sont fréquents et
rapides, permettant une allure soutenue, supé-
rieure a celle de nos diligences urguemandes. Dans
chaque relais, une liasse de courrier est laissée a
la maitresse ou au maitre de poste, qui se charge
de faire afficher une liste des destinataires, publiée
sur la place centrale du bourg. Ils sont ainsi rapi-
dement avertis que du courrier les attend a la
mairie.

15¢ jour de I'automne

Nous essuyons des pluies diluviennes, et le voyage
en est fortement ralenti. J'ai appris hier comment
communiquaient les seigneurs entre eux. Il sem-
blerait en effet que les nobles n'aient pas une
confiance absolue dans les postes royales, soute-
nant que les plis sont décachetés et controlés par les
maires. Un climat étrange regne dans tes contrées,
. ma mie. Les nobles ont peur des maires, et celles-ci

les soupconnent en retour de fomenter quelque
coup d’état... Quoi qu'il en soit un compagnon de
route m’apprit hier, alors que je contemplais le vol
majestueux d'un drakaigle, que des dresseurs arri-
vaient a éduquer ces oiseaux pour qu’ils portent
des plis a destination, parfois a des centaines de
kilometres de distance. Les résistants montagnards
communiqueraient ainsi avec les nobles restés sur
place.

Il se piqua méme de me convaincre que les Modé-
hens et les Mercerins utilisaient eux aussi des oiseaux,
de simples pigeons, pour transporter leurs plis. Com-
ment cela serait-il possible ? »

CONTROLER LE COURRIER..,,

Contréler I'information. C’est le point commun
des Terres veuves, de la République mercenaire et de
la Province liturgique, dans lesquels vous aurez bien
du mal a faire transiter votre courrier si vous étes
étranger, bien que ces royaumes possedent des
réseaux de fort bonne qualité.

La Province liturgique
« Votre Sainteté,

Voici le rapport que vous avez commandé sur le
fonctionnement du réseau postal liturge.

Celui-ci met au service du clergé de Saint Neu-
véne et de son armée ses neuf cent cinquante-
quatre relais répartis sur les milliers de kilometres
de routes qui quadrillent notre pays, permettant a
une missive prioritaire partant de Ronde-Cité a
destination de Liturgia, soit un trajet de plus de deux
mille kilometres, d’arriver en huit jours. Cet effort
aura tué quelques chevaux et surtout épuisé les
messagers, mais notre malle-poste parvient a sou-
tenir de jour comme de nuit sa vitesse de douze
kilometres par heure, lorsque les relais sont assez
proches.

Malgré ses atouts, notamment sa densité en relais,
notre réseau souffre de nombreux défauts. Tout
d’abord, la qualité des routes est médiocre lorsque
l'on s’éloigne des axes principaux. Si les routes prin-
cipales sont le plus souvent correctement pavées, les
axes secondaires se révelent des bourbiers innom-
mables qui ralentissent fortement la vitesse de nos
voitures. Au vu des sommes engagées pour leur
modernisation, nous recommandons une enquéte
approfondie sur l'utilisation qui est faite de ces
fonds.
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PRECEPTORALE

Lesltmerants au-de!&du mpﬁe Ble

transmettent également des messages vi[!age T
village, permettant aux familles éclatées de rester en
contact, méme épisodique. Ils sont parfois écrivains

publics, couchant par écrit lettres et testaments, et

informent le peuple des derméres nauvelles du
monde. :

__tion, ils diffusent leur savoil: touten commergant du
~ petit matériel. Rebaptisés Messagers de Préceptorale,
ils enseignent les préceptes de Saint Neuvéne au
peuple, mais en se démarquant de la fastueuse Eglise.
Une nouvelle foi nait ainsi peu & peu dans les cam-
pagnes, issue du clivage de plus en plus marqué entre
le riche clergé et les préoccupations quotidiennes
du bas-peuple. Trop peu nombreux pour avoir déja
attiré l'attention du clergé de Saint Neuvéne, ils ris-

quent pourtant de subir le sort réservé aux héré-

-

tiques...

Notons par ailleurs qu'un contréle plus strict
devrait étre établi autour de la Cité des Ombres et
a nos frontieres. Nous avons plusieurs fois saisi des
chroniques abymoises et des pamphlets imprimes
venus de I'étranger, destinés a corrompre le bon
peuple liturge en diffusant mensonges et hérésies a
I'encontre du tres saint clergé de Saint Neuvéne. Ces
courriers sont diffusés sous le manteau par les
impies, et entrent en Province liturgique grace a des
relais bien organisés, a la maniere des réseaux de
contrebande. Les mesures les plus séveres devraient
chatier ces impudents!

Nous espérons que le présent rapport saura satis-
faire votre Grandeur et I'éclairer dans le difficile
exercice de guide des enfants de Saint Neuvéne »

Sous le joug ophidien
« Cher cousin,

Nous arriverons sans doute vers le 15 de la har-
pie. La belle époque est définitivement terminée,

De plus, jai pu de visu constater que des parti-
culiers utilisaient les relais et le service postal qui sont
pourtant réservés au clergé et a I'armée. De fortes
sommes d’argent sont proposées aux maitres de
poste qui ne semblent pas toujours montrer |'hon-
néteté attendue d'un serviteur de Saint Neuvéne. Des
controles plus stricts pourraient aplanir cette diffi-
culté, mais nous recommandons plutot l'ouverture
de notre réseau au peuple. Ceci apporterait des res-
sources financieres supplémentaires au service pos-
tal, et permettrait un controle accru des
informations... Nous perdrions alors évidemment le
monopole de la circulation rapide des missives, mais
grace a cela nous pourrions découvrir de nouveaux
nids de rebelles refusant la sagesse de Saint Neuveéne,
et controler l'activité de nos marchands. Nous recom-
mandons en revanche de conserver au clergé eta l'ar-
mée l'exclusivité de l'utilisation des voitures de
voyageurs, le peuple étant parfois trop irrespectueux
des biens de |'Eglise.

Nous recommandons par ailleurs une enquéte
plus approfondie sur ces colporteurs qui voyagent
de bourg en bourg a travers la Province liturgique.
Souvent lettrés, ils ransmettent le courrier du peuple,
lentement mais stirement, et ont par trop tendance
a profiter de leur commerce de babioles pour dif-
fuser des informations mensongeres ou calom-
nieuses, voire blasphématoires!

je dois fuir pour que mes enfants restent libres.
Dame Scalja, qui dirige le domaine, va me retirer
ma fonction de maitre de poste. En effet, le gou-
vernement de la reine Sénéca a décidé de réserver
ce role aux esclaves, elle ne veut plus qu’eux a tous
les postes dépendant de pres ou de loin du
royaume. En ma qualité d’homme libre, il me faut
donc laisser ma place et devenir paysan ou partir.
Mais le climat devient trop dangereux pour les
gens comme moi, et la rumeur prétend que la
reine Sénéca ne veut plus de nous sur les terres
carmes.

J'ai pourtant toujours consciencieusement effec-
tué mon travail. Dans chaque domaine du royaume,
il y a un homme comme moi, un maitre de poste
toujours prét a changer 'attelage d'une voiture pos-
tale ou de la caleche d’'une Mere. Mes chevaux étaient
toujours en bonne santé, toujours disponibles,
comme moi. Et fideles, obéissants, travailleurs.
Comme moi. Mais ca ne suffit pas, il leur faut des
esclaves.

Et quand du courrier arrivait, je le portais a la
Mere, ou a ses domestiques. De toute maniere,
depuis quelques années, il n'y avait plus de courrier
pour ceux qui ne sont pas de sang ophidien.

Le plus difficile, c’est quand le courrier des
Anciennes passait par le relais. Alors la il fallait
étre vraiment tres rapide. Une minute de retard,

et c'était la mort, ou pire, qui vous attendait. Je le J3



sais, c'est arrivé a mon collegue du domaine voi-
sin. Un dur métier, mais j'étais un homme libre,
et je vivais dans l'aisance! Dame Scalja m'aime
bien, je crois. Mais elle preéfere les esclaves, main-
tenant.

Les gardes qui accompagnent parfois la malle-
poste me connaissaient bien, ils savaient que j'avais
toujours quelque chose a boire pour eux. Et méme
pour les Dames, des jus de fruits, si elles avaient soif.
Deux gardes par voiture, c'est la regle: Des esclaves
aussi, d‘ailleurs.

Jamais il n’y a eu de retard a mon relais ! C'est grice
a des gens comme moi que notre pays dispose du
plus rapide réseau de poste.

Et jamais je nai accepté l'or des étrangers pour
mettre leur courrier dans la malle, avec dans le
message autant de pieces que de relais avant des-
tination, pour les maitres de poste, pour qu'on ne
dise rien. Moi je n'ai jamais pris la piece, mais je
n‘ai jamais dit aux gardes ce qu’il y avait dans la
malle.

Ce n'est pas juste, mais c’est la regle ! C'est ce que
disent les esclaves, souvent. Il faut que je fuie. Sinon
je serai marqué au fer et mes enfants aussi. Je serai
bientot chez toi, dans la Marche modéhenne.

Ton cousin »

Sur les terres mercerines

Un colporteur, un de ceux qui servent d'inter-
médiaire entre les employeurs et les mercenaires, m'a
appris I'essentiel sur la circulation du courrier dans
son pays. Il était un peu présomptueux, mais trés
clair...

« Pour am'ner vot'courrier jusqu'a Kofre ? Mais on
est a Rougelune, ici! C'est trop loin, moi j'suis col-
porteur, j'transmets les contrats des mercenaires,
pas les courriers. On vous a dit qu'j’le faisais ! Non,
y a pas moyen, c'est trop loin, c'est trop dangereux,
le voyage cofit'rait trop cher.

Vous avez de l'or? Beaucoup?

Venez avec moi, je connais une taverne dans un
endroit tranquille, on pourra discuter...

Bon écoutez, pour moi c'est trop loin. J'veux bien
pour les petits trajets, mais ca, non. Mais j'peux
vous mettre en relation avec les Cavaliers du Zéphyr.
Cette guilde de mercenaires se charge de ce genre
de boulot. Comme ils sont une guilde officielle, ils

ont le droit dutiliser les relais de chevaux, dans
toutes les chatelleries. Ca colite des sous, pour s,
mais c’est le meilleur moyen de faire voyager vos
lettres. Pas trés rapides, parce qu'ils attendent d’en
avoir suffisamment pour partir, et qu'ici, sauf votre
respect, il y a pas grand monde qui sait écrire, mais
stirs, comme toute guilde de mercenaires! Ils for-
ment de gros convois, une vingtaine d’hommes
escortant le chariot.

J'veux bien me charger du contrat. Ben oui, ily a
un contrat. Ce sont des mercenaires. Et vous ne
trouverez pas plus simple, ici, non messire! Com-
bien de temps ? Ecoutez, je vous |ai dit, il faut qu'ils
aient assez de lettres pour rentabiliser le convoi.
Mais ca devrait aller vite, doit y avoir pas mal de mes-
sages pour Kofre. Ne serait-ce que tous les contrats
pour les filous d'la-bas! Et puis apres il y a le voyage.
Pour siir, ils n"avancent pas tres vite, faut dire qu'ils
sont nombreux a escorter le chariot! Mais au moins
votre message arrivera!

Si vous €tes presseé, vous pouvez engager un
homme, un mercenaire qu‘a besoin d’'monnaie.
J'peux vous en trouver un! Ce sera rapide, mais
beaucoup moins sir. Non seulement il sera seul,
donc plus exposé, mais en plus, il y a beaucoup de
filous chez ces gens qui font pas partie d'une guilde!
C'est vous qui voyez.

Ou alors, il y a peut-étre un autre moyen. Mais
pas tres dans les lois, si vous voyez ce que je veux
dire. Faudrait faire passer votre lettre dans le cour-
rier militaire. Il existe un réseau de malle-poste
réservé aux chatelains, que pour les plis officiels.
J'crois savoir que certains soldats ferment les yeux,
pour quelques pieces d’or. Comme le réseau est
financé par I'assemblée d’Orkhane, les voitures cir-
culent régulierement. Pas tres rapide non plus, mais
peut-étre plus que les Cavaliers du Zéphyr. Et ce sera
peut-etre plus cher, on peut jamais savoir avec ces
maitres de poste. Des mercenaires sous contrat avec
I'assemblée, qu’ils sont. Et puis faut faire gaffe, y en
a qui ont des principes. Ce sont les plus dangereux.
Mais je saurai lequel aller voir pour vous, si vous
m’engagez. Vous pouvez y aller seul, mais faites gaffe
aux principes!

Vous vous débrouillerez sans moi ? Bon, d"accord,
c'est comme vous voulez. Mais vous savez, ici on aime
pas trop les étrangers qui se fichent de nous. J'crois
qu'vous aviez dit que vous aviez de l'or? Ne cher-
chez pas la sortie, vous étes mort. »



B ‘(7}’%7 % Al ¢‘ f. . , & ¢\ ;:- §
CCih/ Dol 2l s v o R
B N-ND TR b lip o T, S L .
,‘ & % 0 /-

Sur Lo piste
des caravanes

Dans les steppes lyphaniennes ou le désert keshite,
ol méme a travers les denses foréts modéhennes,
les caravanes sont le moyen le plus siir et le plus
simple de faire transiter le courrier. Dans chacune
d'elles on trouve un marchand, un garde, un voya-
geur, ou méme une personne en charge du courrier,
qui amene a destination votre lettre, pour quelques
piécettes. Bien siir ce n’est pas tres rapide, une cara-
vane parcourant au mieux trente kilometres chaque

jour.

Les chefs lyphaniens utilisent les plus rapides de
leurs hommes pour communiquer entre eux. Ces
messagers galopent de jour comme de nuit, emme-
nant souvent deux montures et ne s‘arrétant que le
temps de laisser leurs chevaux souffler.

Ceux qui attendent du courrier ont intérét a régu-
lierement visiter le caravansérail le plus proche de
leur demeure. On y laisse généralement votre cour-
rier, dans une malle spécialement prévue a cet effet.
On trouve le plus souvent cette malle chez le maitre
du caravansérail, ou parfois dans la boutique ou
I'auberge qui se trouve toujours en ces lieux. Mais
ce voyageur saura mieux que moi vous décrire la halte
de I'une de ces caravanes...

« Enfin un lieu de vie dans cette interminable
plaine lyphanienne! Ce simple point a I'horizon
est peu a peu devenu un fabuleux caravansérail. Le
batiment qui se dresse devant nous doit avoisiner
les neuf cents pieds de coté, une véritable petite ville
fortifiée. Les remparts sont ici particulierement
imposants: une vingtaine de pieds de haut environ,
avec quatre tours et une massive poterne. Cette
région est peu siire, et des pillards tentent parfois
leur chance en attaquant les caravanes ou les cara-
vansérails. Ces avant-postes de la ville, perdus au
milieu de la steppe, sont pour certains groupes de
nomades une véritable insulte a leur mode de vie.
Certaines meutes de Loups de la Steppe, ces archers
cavaliers, tentent régulierement de restaurer I’hon-
neur de la steppe, comme ils disent. Mais ce cara-
vansérail-ci ne doit pas craindre grand-chose. Si
mes yeux ne me trompent pas, une baliste arme
chaque tour.

Une fois a l'intérieur, le spectacle ne differe pas
tellement de celui offert par les précédents cara-
vansérails que nous avons traversés. Un grouillement
de vie, une débauche de couleurs, des cris, des
rires, les appels des chevaux, alcherons et autres dro-
madaires... Dans les remparts sont creusées de mul-
tiples échoppes ot les caravaniers vantent les
mérites de leurs marchandises. Tissus, bois, armes,
selles, esclaves, céréales, on peut tout trouver dans
ce marché éphémeére, cet autre monde perdu au
milieu de la vaste plaine. Demain, ces marchands
seront repartis, mais d’autres viendront prendre
leur place. De l'autre coté de I'enclos central, j'aper-
cois la silhouette massive de I'auberge, surmontée
par les appartements du maitre du caravansérail,
Trioul.

A peine arrivée, notre caravane s'éparpille dans
le dédale de tentes et de clotures. Les gardes se
dirigent vers I'auberge, leur mission prenant tem-
porairement fin une fois les murs franchis. Les
voyageurs les suivent, mais les marchands instal-
lent déja leurs étals, apres avoir loué a Trioul une
alcove dans les remparts. Mes deux montures sont
parquées avec les autres chevaux, bien séparés des
dromadaires et des cinq alcherons d'une caravane
modéhenne. J'ai appris que tous ces paisibles ani-
maux ne faisaient pas bon ménage... Le personnel
du caravansérail s'occupe d’eux, sauf en ce qui
concerne l'eau. A nous d'aller la chercher a la grande
citerne du coin nord, un immense réservoir cir-
culaire s’enfoncant dans le sol, les marches per-
mettant d'atteindre le fond en cas de sécheresse.
Mais ici I'eau n’est pas un probleme. en revanche,
ces puits sont bien plus protégés lorsqu'on est dans
le sud.

Une fois tout ceci réglé, je vais me délester de
mon courrier a l'auberge, ou se trouve la malle.
Trioul hoche la téte dans ma direction d'un air
approbateur. J'ai remarqué que souvent, les maitres
des caravansérails appréciaient ceux qui comme
moi se chargent des messages. Pour cinq bribes a
deux pieces d'or, selon les clients, j'emmene avec
moi lettres et petits colis — jamais d’or! — vers
n'importe quel caravansérail se trouvant sur ma
route. J'en profite pour faire commerce de quelques
bricoles, selon 'inspiration du moment. C'est ma
vie, j'aime voyager. Elle est peu sire, sans grand
confort, mais jai déja fait deux fois le tour du
continent! »




{052 3 ol e W A TR ol kL] )
¥ ¥ 21 SR 6 ‘-‘.., 41 ﬁ q‘;( ¥ ’tf,;.r"
il i o a,’% " A R by
' 7 2 S Y e /2
Vs «thﬂ,
S d Vg

. LE MANGE-VENT
Par les mers, dans les aivs

ou sous les vacines..,

La malle-poste et les caravanes sont les modes de
transport du courrier les plus utilisés. Pourtant il
existe bien des cas particuliers...

A TRAVERS LES MERS

Pour les tres grandes distances, les courriers sont
fréquemment confiés aux marins. C'est courant dans
I'Enclave boucaniere, méme s'il faut bien avouer
que le courrier y est rare. Chaque capitainerie de
I'Harmonde a quelque part une malle dans laquelle
est stocké le courrier. Dans les ports les mieux orga-
nisés, les autorités emploient une ou deux personnes
chargées de transporter les missives jusqu‘a desti-
nation, en ville, et payées par les destinataires. Il
n'existe cependant aucune organisation a l'échelle
d'un pays, ou méme de quelques ports, pour gerer
ce type de poste.

Les Boucaniers ont développé un autre systeme,
moins accessible. 1l existe au sud de I'Enclave bou-
caniére une paire de roufs, ces tours perdues en
pleine mer, qui étaient autrefois reliées par un gigan-
tesque pont suspendu. Ces deux tours sont deve-
nues pour les Boucaniers une terre neutre, et ['un
des enjeux les plus convoités par les flottes étran-
geres. Ici niche en effet un curieux oiseau blanc, le
mange-vent. d

LES COURRIERS DES ABYSSES

Les Conjurateurs ont bien vite découvert nombre
des usages qui peuvent étre faits des Démons. Voici
les explications d'un Advocatus Diaboli abymois a
un Conjurateur débutant, données il y a quinze
ans de cela au détour d’une ruelle des Marches-en-
biais.

« Tu veux créer une guilde de messagers utilisant
les Démons ! Mais mon ami, tu n'es pas le premier
a avoir cette idée, sais-tu? De nombreux Conjura-
teurs ceuvrent déja pour les Gros, les Juges d'Acier,
ou méme n'importe quel Abymois. Souvent les puis-
sants demandent de tels services a leur Conjura-
teur attitré, et pas seulement ici en Abyme. Les
Princéens notamment font de méme. Ailleurs, il

i & faut bien dire que cette pratique est assez mal vue,

Apparence

d'environ six pieds, ne posséde ni ceil ni bec. Il est seu-
lement pourvu d’'un orifice circulaire a I'extrémité de
la téte, [a ou devait se trouver la bouche.

Habitat

Ces oiseaux ne pondent et ne mcl'une dans
leurs Roufs d'origine, mais survivent trés bien dans
des cages spécialement prévues a cet effet, que l'on

~ trouve sur le pont de chaque navire boucanier.
gl

Mceurs

Le mange-vent, voilier infatigable, est capable de
relier n‘importe quel point des mers, et il semble doué
d'un don incomparable pour toujours trouver sa des-
tination, méme au travers des pires tempétes. lIs pas-
sent d'ailleurs la plus grande partie de leur vie en vol.

Leur destination peut étre un ilot ou un navire en
pleine mer! Ces oiseaux sont attirés par les fragments
de coquille de leur ceuf, c'est pourquoi les Boucaniers

indiquant a quelle bague correspond quels fragments,
et quels s‘an't les navires qui les transportent.

Le Drame
Leur don fait des mange-vents les plus précieux
messagers de la Hunette, et permet de coordonner
les actions maritimes d'ampleur des Boucaniers
conférant un avantage décisif a leur flotte.

une grande cage dans la
Le Meroisin, comme ¢

ueIIe attend un mange-vent.

nier, est tmhommg‘,‘p
det chargeé de veille: —veﬂ:ts du re.
Les légendes racon Ies mangg#?eﬂfs furent

créés par des Harmomstes de la Flamboyance, pour

: fom’ier un réseau rapide de courrier entre les roufs

- qui gardaient les rivages de 'Harmonde. Peut-étre

 existe-t-il d' autres lieux ou ces oiseaux vivent al'état
st is on ne les connait pas..
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Cette espece de planeur blanc, d'une envergure

baguent ces oiseaux et tiennent un immense registre

Sur le pont de chaque navire boucanier se trouve ;

Mais rien ne t'empéche de tenter ta chance, et je
vois a ton regard que tes ambitions sont plus €le-
vées. Créer une guilde ayant pignon sur rue? Pour-
quoi pas, c'est une bonne idée, et je vais tenter de
t'aider de mon mieux.







LES COURSIERS DE L'OBSCUR

Cette guilde s'est formée il y a une douzaine d'an-
nées dans I'Aigue-Marine. Aujourd’hui elle a le quasi-
monopole du courrier abymois, et ['on trouve dans
presque chaque quartier I'une de ses succursales.
Récemment elle a méme ouvert un bureau en Abba-
drah, dans les Communes princieres.

La guilde propose toute une gamme de services
au peuple d'’Abyme. Le plus abordable est un sys-
téme de distribution du courrier par des Opalins. On
ameéne sa lettre dans I'un des bureaux, avec ['adresse
 du propriétaire. Il n'en coiite qu'un denier pour
“envoyer une lettre n‘importe ot dans le Deuxiéme
Cercle. Mais les prix augmenteront rapidement dés
que I'on voudra envoyer un pli dans une ambassade,
ou au Palais des Gros... Sans parler des services par-
ticuliers, pour envoyer du courrier n'importe ou dans
I'Harmonde.

LE CRYPTOGRAMME-MAGICIEN

Les Eclipsistes sont parfois sollicités pour sceller des
plis. Certaines Académies proposent en effet ce ser-
vice aux puissants. Le message est alors magiquement
scellé par les étincelles du Danseur et [e texte rendu illi-
sible. Seul le destinataire pourra le lire. On raconte
que certains Mages compliquent le Sort en y adjoi-
gnant des effets désagréables pour celui qui voudrait
lire le courrier, comme l'apparition de s indélé-
biles d'encre rouge sur les doigts, ou une céc;té tem-
poraire.

_ Quant aux courriers du Cryptogramme-magicien lui-

' méme, ils sont généralement transmis de maniere clas-
sique, souvent scellés comme décrit ci-dessus. Parfois
aussi les Mages emploient les services d'animaux, que
ce soit par les voies de ['amitié, du charme ou de la
force...

Enfin les derniers renselgnemems que notre agent
infiltré dans I'Invisible Demeure a réussi a nous faire
parvenir avant de disparaitre indiquent clairement que
ses maitres communiquent parfois directement leurs
instructions par télépathie. La cérémonie a ['issue de
laquelle un Mage entre dans un Corps-Franc, au terme
de son apprentissage, comprend un rituel destiné a
mettre en place un lien mystique entre le nouveau ser-
viteur de I'Invisible Demeure et un artefact. ,Semblable

a une grande harpe couchée sur laquelle evgluent des
Danseurs, il est sans doute le moyen par lequel seffectue
cette communication mentale. Un atout qui expﬁque
en partie [extraordinaire pouvoir de Invisible Demeure:
sur le Cryptogramme-magicien. ‘

Je sais que les Conjurateurs préferent, dans ce role
de messager, des Démons de faible puissance. C'est
logique, les conjurer ne demande pas de grosse
contrepartie, ce qui est avantageux si tu dois le faire
fréequemment! Les Opalins conviennent tres bien
pour ce genre de mission, mais leur champ d’action
est limité, et ils ont tendance a trainer en chemin.
Ils profitent du moindre instant d’inattention pour
tirer au flanc et porter des messages ne les pas-
sionne guere. lls suffiront tout de méme a la plu-
part des situations.

Lorsque les choses deviendront plus complexes,
Iorsque le trajet sera tres long, ou que la personne

a atteindre sera difficile a trouver, tu auras intéret
a user des services d'un Azurin. En son for inté-
rieur, il te maudira de I'avoir invoqué simplement
pour transmettre un bout de papier, mais ses com-
pétences te mettront a l'abri des difficultés que peut
parfois poser le role de messager.

En général on conjure des Démons ayant des
compétences de chasse, de discrétion, et surtout,
de géographie. Ce sera primordial pour les Opa-
lins, sinon ils se perdront au détour de la premiere
ruelle... Certains Conjurateurs préferent demander
aux personnes qui sont susceptibles de recevoir
des messages par leur entremise de leur fournir un
objet personnel — un vétement fera tres bien |'affai-
re — pour lancer un Démon chasseur sur leur
piste. C'est le seul moyen d’apporter un message
a un voyageur, par exemple. Ne conjure pas un
Démon pour un seul message, sinon tes services
seraient bien vite hors de prix pour 'Abymois
moyen !

Il te faudra d'importantes quantités d’encres. Je
te les fournirai. Mais avant cela, il te faudra te faire
une réputation, et te faire connaitre de tes futurs
clients ! Je te souhaite bonne chance dans ton entre-
prise. Les Abysses aiment les ambitieux! »

LES MESSAGERS LUTINS

« Pourquoi je repars, Estim?

Tu sais, on a coutume de dire qu'un lutin sur cing
est toujours sur les routes. C'est vrai, le Pétale des
petits baladins regroupe tous ceux qui ont la bou-
geotte. Voyager, explorer, découvrir, ils n‘ont que
ces mots a la bouche, quand ils veulent partir en
vadrouille. Si l'on trouve parmi nous marins, mar-
chands, caravaniers et autres explorateurs, notre
Pétale comprend aussi les petits messagers, comme
les humains nous appellent. 1l ne faut pas se
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méprendre, ce n'est pas un statut, ou le signe d’appar-
tenance a une confrérie. Les petits messagers sont
simplement ceux qui, comme moi, voyagent de vil-
lage en bourg, de chénais en chénais, pour trans-
mettre le courrier.

Nous ne sommes vraiment nombreux que dans
la Marche modéhenne, o nous sommes les plus
rapides messagers que l'on puisse trouver. La plu-
part d’entre nous porte une petite trompe de bois,
dont nous sonnons sur la place des villages pour aver-
tir les habitants qu'un petit messager est la. En géné-
ral, beaucoup de monde vient nous voir. Pour voir
s'il n'y aurait pas du courrier, ou méme un message
oral — nous avons une tres bonne mémoire | — mais
aussi pour savoir comment vont les gens, ailleurs.
Puis s'ils le désirent, les enracinés — c'est comme ca
que nous nommons ceux qui jamais ne quittent la
terre ot ils sont nés — peuvent nous remettre leurs
lettres, ou leurs messages.

Nous ne nous faisons que rarement payer en cris-
taux. Un bon repas, un lit ol1 passer la nuit, quelques
raccords a nos vétements, c'est tout ce dont nous
avons besoin. C’est formidable de voir les sourires
qui peuvent éclairer un visage lorsque nous donnons
des nouvelles d’un étre aimé!

Nous ne nous perdons jamais. Lorsque nous ne
sommes pas pressés, voyager par les sentiers de
I'Harmonde, au cceur de la nature, sous la pluie ou
le soleil, est un perpétuel enchantement qui fait
vivre notre cceur. Les étoiles, la mousse des arbres
et la course des nuages sont nos meilleurs guides.

Lorsqu’il faut aller vite, nous empruntons la Voie
des Racines, la Route de Pollen. Chacun d’entre
nous sait comment ouvrir le cceur de la forét (cf.
Le Codex des lurins, p. 23), et nous y avons recours
lorsque les messages qui nous sont confiés ne peu-
vent attendre. Mais nous ne le faisons pas a la
légere, car c'est le Pollen de notre arbre que nous
utilisons.

Si tu veux te joindre a notre errance, Estim, n’hési-
te pas. Mais n'oublie pas que tu ne reverras pas sou-
vent ta grand-mere et ton arbre... »

Quelques mots

pour conclure,.,

Les Royaumes crépusculaires redécouvrent depuis
quelques siecles ce qui fut I'une des forces de la
Flamboyance: I'art de communiquer. Mais l'insé-
curité commune a nombreuses contrées, et les volon-
tés quasi dictatoriales de certains érats fragilisent les
liens entre les mortels. :

Eminence, nous ne pouvons nous permettre de
négliger ce formidable moyen de communication.
UEnnemi I'a bien compris, et celui qui maitrisera
le courrier disposera d’un bel avantage sur I'échi-
quier de ['Harmonde, car celui qui gérera le mieux
le réseau de ses agents saura le plus vite trans-
mettre ses instructions et organiser ses opéra-
tions...
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minence,

Il m’appartient aujaumi';zuf

e vous présenter I'Itinérance
et Préceptorale. ['ose espérer
que mes informat:’ons

vous aideront dans votre quéte.

Vous découvrirez que derrisre

la structure écrasante de l'ordre

se cachent des groupes secrets,

tantot manipu/e’s par le Masque,

tantét inspirés par les vétres.

2 ~ Mais n'oubliez jamais ceci,
méme si leurs objectrfs peuvent sembler
proches de ceux des Inspirés,
/ les p}zratries restent r'nc]éf;zctib,ement
attachées a leur propre voie.
rcc c Ora' c A la lumiére de mes renseignements,

votre Compagnie apprenclra a craindre

e pouvoir des précepteurs sur Je peup’e,

celui des échevins sur les cités et,

p/us secret mais p/us Jangereux,

celui des phratries sur ['histoire

méme de I'Harmonde. ..

Je vous laisse donc découvrir le passé

des maitres du savoir, envisager

lewr présent et imaginer leur avenir.

A l)fenté‘t,
Magnence de K.

Histoive

LES ERUDITS D’ORAVELINE

Préceptorale est née dans le sang des Fratricides.
Durant ces terribles guerres de succession qui
mirent a bas '’Armgarde, la magnifique biblio-
theque d’'Oravéline fut détruite. Située a Ronde-
Cité, le plus grand port de I'empire, Oravéline
renfermait nombre de trésors inestimables issus
des temps de la Flamboyance. Elle-méme était un
vaste palais de cristal et de quartz concu grice a
la Cyse et a la Geste. Hélas, elle se brisa eomme
verre au sol lorsque les troupes urguemandes
débarquerent dans la cité pour s'approprier ces ]




GLOSSAI RE DE PRECEPTORALE

Précepte régIe imposée par I'ordre— on distingue :
les Devoirs et les Consells 3 '
Séminaire: demeure accueﬂiam les précépteurs for-

mant les novices et assurant les rmssmns de Précep-
torale. :

Epopéez période d'un an ou Ie nov[ce doit voyager

s astess recueﬁmﬂﬁstoﬂogmpme composés par les

précepteurs.
Trabée: toge bhnche 4 bande de cculeur portée au
sein de Préceptorale. :

Double anneau: signe disti ctif des précepteurs.
deux anneaux de bronze soudes ensemble et portés
" au pouce. % 5

Echevin: mtendant de Dréceptorale qui participe a-
- Tadministration des sé;ninalres et a la formation des

tior %ec?éte utilisant Préceptq'_);ale ades

G“te refage tenu par des membres cle Préaaeptorale

terres appartenant a Neuvéne. En 998 apres I'Eclip-
se, le plus grand sanctuaire du savoir, apres la biblio-
theque de 1'Onde, en Moden-Hen’, fut rasé de
I'Harmonde. ¢

Certains conservateurs parvinrent a s'enfuir avec
quelques Vestiges d'Oravéline. lls demanderent
audience a Neuvéne et le supplierent de protéger les
immenses richesses artistiques et culturelles de
I'Empire, vieilles pour certaines de dizaines de siecles.
Neuvéne accepta que les trésors menacés par la
guerre soient retirés des zones de conflit. Ces contrées,
qui constituaient autrefois le cceur d’Armgarde,
étaient désormais aux frontieres des trois nouveaux
royaumes et, par conséquent, au sein méme du
conflit: le savoir. Il fallait non seulement protéger
les Vestiges, mais aussi transmettre le sens de leur
valeur et I'enseignement qu'ils contenaient.

Ainsi, les érudits d’Oravéline se réunirent-ils,
d’apres la légende, sur les rivages de la Mer des
Tristes. lls scellerent un pacte, rédigerent un code qui
guiderait leurs pas et leur vie. Ce faisant, ils créérent
une nouvelle fraternité et une nouvelle philosophie:
I'ltinérance.

LITINERANCE ET LE DOGME LITURGE

La Liturgie a été définie par les péres de I'Eglise
‘apres la mort du martyre. Ceux-ci se sont fondés sur
les prétendues mémoires du saint, rédigées peu avant
sa mort. Ces textes fondateurs présentent Neuvéne
comme ['annonciateur de temps nouveaux et [ui
conférent des pouvoirs et des réves inspirés par des
puissances divines. Chaque Liturge se doit de
connaitre parfaitement les dogmes de 'Eglise litur-
gique et d'avoir [u au moins une fois Ié§ textes sacrés
de son saint patron.

Dans ce contexte prosélyte, il n'est pas difficile
‘d'imaginer l'importance de Préceptorale, chargée
d'enseigner aux masses la lecture des Saintes Ecritures
et de répandre ainsi la foi en Saint Neuvéne. En per-
mettant & la paysannerie d'accéder a la lecture — si
ce n'est & ['écriture — I'Eglise s'assure du respect scru-
puleux de la liturgie par ses fideles, sans possibilité
d'altération par la voix de ses prédicateurs. Lhérésie
est alors plus facile a deéceler...

L IMINERANCE

Il est difficile aujourd’hui de cerner les intentions
originelles des érudits d'Oravéline. L'ltinérance était-
elle pour eux une réelle philosophie? Une facon
d’appréhender 'Harmonde ? Ou plus simplement un
gagne-pain pour des savants sans toit?

Les érudits commencerent a sillonner la nouvelle
Province liturgique. En échange de quoi vivre, ils
enseignaient leur savoir. Fort heureusement, leurs
connaissances n'étaient pas seulement théoriques.
Ils s'intéressaient a toutes les branches du savoir:
grammaire et mathématique, rhétorique et méca-
nique... lls attirerent ainsi 'attention des autorités
de I'Eglise liturgique et passerent un accord avec
eux. A eux la liberté compléte de circuler dans le pays
et de faire commerce de leur science. En échange,
les érudits devaient concourir a propager la foi en
Saint Neuvéne.

Au déburt, les Itinérants se mirent principalement
au service de la noblesse. Conscients des grands
changements de leur temps, les chevaliers dési-
raient ardemment que leurs enfants étudient avec
ferveur et attention les textes sacrés, afin de s'assu-
rer un bel avenir dans la nouvelle théocratie. Mal-
gré tout, les Itinérants se réservaient un jour par
décade afin d’enseigner les lettres et les chiffres au
peuple. Ces hommes de sciences restaient rarement
au méme endroit bien longtemps. Avec I'ltinérance,
ils avaient fait voeu de voyage perpétuel. Avec le
temps, cette liberté de corps s'accompagna pour cer-
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tains d'une liberté d'esprit. Errant sur les routes,
découvrant de nouveaux visages, de nouvelles souf-
frances, les Itinérants cultiverent le gott du relati-
visme et un sens critique déplacé dans ce royaume.
Cherchant de nouvelles routes a parcourir et de
nouveaux esprits a éveiller, ils commencerent a se
répandre dans les régions limitrophes de la Janré-
nie et d’'Urguemand.

Ce ne fut pas sans mal. Les autorités de ces
royaumes craignaient une nouvelle croisade litur-
gique, mais une croisade de miel cette fois-ci, et
non plus de feu et de sang. Surtout,
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la noblesse janrénienne faisait peu de cas des sciences
autres que celle de la guerre. Les chevaliers étaient
peu intéressés par les livres et farouchement oppo-
sés a l'idée de bailler a la populace un jour de repos
pour I'apprentissage des lettres. Les paysans eux-
méme étaient parfois peu enclins a ces études, n'y
voyant aucune utilité pour labourer les champs. Et
pourtant, certains Itinérants permirent a ces gens
de vivre un peu mieux et d'améliorer les conditions
de leur labeur.

Malgré ces oppositions initiales, I'ltinérance par-
vint a s'imposer. Les nobles janréniens et urgue-
mands n’avaient pas le choix. Les Itinérants
s'affirmaient comme les seuls vecteurs du

savoir et de I'information. Face a la

g} Province liturgique dont le dogme
‘ favorisait I'étude, les
= deuxroyaumes ne pou-
vaient se permettre de
prendre du retard.

Retard déja bien entamé

avec la destruction de la
majorité des Vestiges
d’Armgarde. Grands voya-
geurs, mais moins fantai-
sistes que les rhapsodes
satyres et plus observateurs
que les mercenaires ogres,
les Itinérants devinrent bien
plus que des penseurs
errants ou des professeurs
ambulants. 1ls devinrent
véritablement des pro-
fessionnels du savoir.
Pour s’attirer les
faveurs des puis-
sants et remplir
ainsi leur mis-
sion, ils se firent
parfois messagers, parfois
scribes ou encore diplomates
discrets...
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LE DEUXIEME AGE

Lessor du role des Iti-
nérants en tant que
gardiens du savoir fut
largement conforté par
les remous qui précéde-

-

rent le Deuxieme Symposium. Paysans,




jour de I harpae. on féte lefloutndu pﬁm Fagots. Ce
personnaee ense;gm nrigineﬂement m paysahs

ineeiles jeunes homme 'ﬂorvent fagonner le fagot le
plus grossansquiisécrmﬂe. Le soir, les jeunes femmes
racontent des histoires avec une imagination débri-
 dée. Celle qui parvient a construire un récit fantaisiste
plein d'humour est alors la reine du fagot et épmise
le lendemain e gagnant du tournoi de la jeurnée

chevaliers et seigneurs craignaient les Mages et ne
pouvaient se fier a des étres jouant avec des forces
inconnues. Le Cryptogramme-magicien était pour-
tant un ordre ancien, détenteur de milliers d’écrits
sur I'histoire de I'Harmonde. Seuls les Itinérants
pouvaient concurrencer les Mages dans les
royaumes héritiers de 'Armgarde. On les prit donc
comme historiens, hagiographes, chroniqueurs et
témoins de leur temps. La fraternité s’agrandit
et commenca a se structurer. Des écrits des pre-
miers Itinérants, les €rudits d'Oravéline, furent
tirés les préceptes, corpus de regles strictes que
chaque disciple, compagnon ou maitre devait res-
pecter a la lettre. Les préceptes allaient méme plus
loin, ils fixaient I'idéal de vie du véritable érudit
et offraient ainsi a 'ltinérant un monde bien aus-
tere ou seule la puissance de son esprit devait
étre rassasiée.

Des gites furent construits afin d’accueillir les
Itinérants. Situés pres des villages, ils servaient
aussi a accueillir les mortels désireux de s'ins-
truire. Parallelement, certains membres de la fra-
ternité se sédentarisaient aupres de seigneurs
locaux. 1ls devenaient ainsi les précepteurs privi-
légiés des enfants du noble, des bibliothécaires et
des scribes, parfois plus, allant jusqu’a servir d’in-
tendants !

Cette période fut une rude épreuve pour 'ltiné-
rance. Certains ne voyaient plus dans les préceptes
que de vieux codes vidés de sens. D’autres affir-

maient que la portée de leurs enseignements était
purement symbolique et que les suivre a la lettre érait
ridicule. Des mouvances se créerent. Sans aucune
organisation centrale, les Itinérants ne tarderent
pas a se fractionner en une multitude de cellules
| ayant chacune sa propre philosophie et ses propres
| regles.

PRECEPTORALE

Dans la Province liturgique, la situation devenait
dangereuse. Les autorités religieuses craignaient
que les Itinérants ne sombrent dans I'hérésie. Elles
exigerent donc que les Liturges itinérants repren-
nent les choses en main. Ce qui fut fait. Les anciens
préceptes furent repris et on leur en adjoignit de
nouveaux. Ceux qui refuserent de s’y plier furent
remis a la justice des inquisiteurs. Les Itinérants se
doterent de maisons oll les préceptes seraient ensei-
gnés aux jeunes apprentis, le tout dans une disci-
pline de fer. Ainsi, le novice devait apprendre la
soumission au sage, le respect des traditions. On
lui donnait le savoir, mais non l'esprit. L'érudit
était un homme de connaissances et non plus un
philosophe.

Dans les deux autres royaumes d’Armgarde, sans
le soutien de I'Eglise liturgique, les choses ne furent
pas si aisees. Malgré rout, la nouvelle mouvance
parvint a s'imposer. Désormais, on ne parla plus
que de Préceptorale.

Ceux qui refuserent de se plier aux nouveaux
préceptes quitterent leurs anciens freres. Ils conti-
nuerent leur vie d’érudits, en dehors de Précepto-
rale. Surtout, ils contribuerent a la naissance des
Colleges, vastes centres d’enseignement composés
de plusieurs écoles, permettant ainsi a toutes les
opinions de s'exprimer sur une matiere donnée.
Loin de se focaliser sur I'étude des lettres, les nou-
veaux Colleges s’intéresserent a de nombreux
domaines, chacun ayant ses préférences. Dans leur
organisation, ils emprunterent beaucoup aux Aca-
démies.

LE TROISIEME AGE

Préceptorale revenait a ses premieres amours:
I'enseignement a la paysannerie. Aux alentours
du xive siecle, age d’or des Colleges, Préceptorale
connut aussi une période de grand faste. Avec
I'essor des cités, les précepteurs installerent des
« maisons du savoir »: les séminaires. Ces derniers




firent office d'écoles pour les apprentis, de biblio-
theques, de salles de classe pour citadins, de cor-
porations d’écrivains publics et de copistes. Le
premier séminaire fut établi a Neuvéne. Mais assu-
rément, le plus impressionnant est la Halle du
savoir a Lorgol, méme si le plus cher au cceur de
Préceptorale demeure le Foyer des arts et lettres
a Ronde-Cite.

Ces centres urbains n’empécherent cependant
pas la noblesse de Janrénie et d’Urguemand de
continuer a voir Préceptorale comme un foyer de
révolte pour les paysans. Les autorités contrecar-
rerent souvent le travail des précepteurs, ayant
recours parfois a la violence. Ce changement d'atti-
tude provenait naturellement de I'essor des Col-
leges. Les chevaliers ne dépendaient plus de
Préceptorale en matiere d'érudition. Les Eminences
grises du Souffre-jour faisaient d'excellents
conseillers, le College d’Arpegne accueillait les héri-
tiers des barons dans le faste, les réseaux de poste
permettaient de faire circuler les informations bien
plus rapidement et de nombreux mécenes faisaient

construire des bibliotheques. Bref, pour les sei-
gneurs, Préceptorale n'avait plus aucune utilité. Ce
fut un temps dur pour l'ltinerance.

UN NOUVEL AGE

La révolte des femmes en Janrénie changea pro-
fondément la donne. Des institutions démocra-
tiques locales prirent le relais de la noblesse d’épée.
A peine formée, la Loge comptait bien donner au
peuple janrénien les armes pour simposer face
au vieux pouvoir aristocratique. Préceptorale joua
un role majeur dans cette évolution. Avec le sou-
tien des maires, les précepteurs apprirent a la
population a lire et a écrire. Bien plus, Précepto-
rale mit un point d’honneur a donner a tout un
chacun les moyens de s'affirmer dans les déci-
sions démocratiques des cantons. Les précepteurs
ne se contenterent pas d'étre de simples gram-
matistes

Aujourd’hui, Préceptorale vit son dge d’or. Dans
les trois royaumes, elle a su s'imposer aux autorités

LES SYMBOLES DE PRECEPTORALE

Lorsqu'un novice arrive a Préceptorale, il est
tenu de jetiner un jour et de rester éveillé une
nuit. A l'issue de cette épreuve, la probation, le
novice regoit les deux insignes de l'ordre: le
double anneau qu'il devra toujours porter et la
trabée qu'il revétira au sein des demeures de
Préceptorale. ;

.

Le double anneau
Il s'agit de deux anneaux de bronze soudes
. ensemble. Selon les préceptes, chacun regoit
le méme a son entrée au sein de I'ordre et doit
le garder toute sa vie. Il n'existe pas de varia-
tion selon les grades, contrairement a certaines
rumeurs. Au sein de Préceptorale, les insignes
représentent ['unicité dans la fraternité. Les
signes distinctifs sont donc proscrits. Mais en
réalité, les précepteurs issus de bonne famille
font souvent « retravailler » leur double anneau
par un bijoutier. Beaucoup arborent donc des
ciselures et certains sont méme incrustés de
minuscules gemmes, donnant un vif éclat au

double anneau.

La trabée

La toge de Dreceptorale est blanche et ornée
de bandes aux manches et aux bords du tissu.
Les couleurs de ces bandes n'ont jamais été
fixées. La encore, tout dépend de la. richesse du
précepteur. Un novice regoit une trabée aux
bordures cramoisies. Mais beaucoup préférent
utiliser des teintures particulieres: la pourpre,
le violine, l'indigo keshite ou le jais urguemand
— teinture faite a partir d'extraits d'arbral. La
trabée ne se porte qu'au sein des séminaires.
LTtinérance ne se préte guere a des usages ves-
timentaires particuliers et chacun est donc libre
de se vétir comme il 'entend. Avec ['urbanisa-
tion croissante des sociétés, certains précep-
teurs — les échevins principalement — aiment
porter des toges qui rappellent la trabée. Ils
affirment ainsi de facon pédante leur -
nance a une caste de lettrés. g

La trabée est en fait une tres grande
d'étoffe qui se revét d'une certaine fagon. Elle
couvre les jambes jusqu'aux chevilles et forme
de larges manches. Un pan peut étre ra.battu
sur la téte, formant ainsi une grande
pouvant dissimuler [e visage. i

Al
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son objectif premier: donner a chacun les armes

du savoir...

L'HISTOIRE

Au-dela des récits, des mythes et des [égendes, Pré-

a se lancer dans une étude factuelle du passé. Depuis
quelques centaines d'années, l'ordre a fait écrire de
nombreux traités a vocation de témoignage: les fastes.
Ces ouvrages sont particulierement bien gardés et
dans le plus grand secret. Les puissants de lHarmonde
n'aiment guére savoir que des yeux indépendants
épient leurs décisions et qu'une voix ose aI]er contre
le sens dicté par leurs ordres. i

Depuis [a naissance de Préceptorale, Ies fastes res-
taient donc inconnus, les Itinérants utilisant les pro-
cédés du conte pour apprendre au peuple l'histoire
de son royaume. Mais depuis quelques années, cer-
tains membres de I'ordre ont décidé de publier leurs
études historiques, risquant sans vergogne l'index, le
blcher ou la pendaison.

ceptorale a été la premiére institution de 'Harmonde

L'ECHEVINAT SELON LES ROYAUMES

En Urguemand, ne devient pas échevin qui veut. Il

séminaire. Celle-ci est alors étudiée collégialement.
En cas d’acceptation, le précepteur est « intronisé »
dés qu'une place est @ pourvoir.

Lapparition de la démocratie en Janrénie a provoqué
de nombreux remous au sein de Préceptorale A tel
point que les séminaires se sont dotés ' certains
d'un systéme calqué sur celui des cantons — dt\ns:ons
administratives locales dirigées par une maire élue.
Aujourd’hui les précepteurs élisent leurs intendants.
* Tous les cing ans, de nouvelles élections ont lieu pour
décider si, oui ou non, le corps échevinal d'un sémi-
naire doit étre renouvelé.

En Province liturgique, la situation est bien diffé-
rente! Le corps des échevins est particulierement
attaché a ses priviléges. En fait, la charge d'échevin
est devenue, avec le temps, cessible. Généralement,
les échevins vendent leur charge a un certain age et
se mettent ainsi « au vert ». Si le procédé est discu-

vellement un peu plus fréquent des échevins. La
situation est parfois critique en Urguemand tant cer-
tains échevins sont séniles!

faut en faire la demande aupreés de ['échevinat du

table, il a au moins 'avantage d'assurer un renou-

HIERARCHIE

La création de Préceptorale, en 1148, se basa sur
une structure rigide et forte, a I'image du clerge
liturgique. Chacun devait avoir un rang et respec-
ter les anciens. Le vieil idéal des érudits d’Orave-
line d'une fraternité basée sur I'écoute de la voix
de la sagesse était balayé. Les nouveaux préceptes
furent créés par les échevins, nouvelle caste d'in-
tendants qui dirigerait désormais la destinée de
Préceptorale. Hélas, malgré les ambitions des éche-
vins liturges et les espoirs de I'Eglise de Saint Neu-
véne, les Itinérants des autres contrées refuserent
toujours de se soumettre a un pouvoir central.
Ainsi, ils nommerent leurs propres échevins. Depuis
ce jour, si la hiérarchie de Préceptorale est rigou-
reuse, chaque séminaire est indépendant. C'est véri-
tablement le sentiment d’appartenir a un ordre
séculaire et d'étre I'héritier d'une philosophie plus
ancienne que les royaumes qui permettent la cohé-
sion des précepteurs en cette institution gigan-
tesque.

Les novices

Les nouveaux membres de Préceptorale ne voient
rien de l'ltinérance, ils sont condamnés a rester
enfermés dans un séminaire durant trois années. La
discipline est rigoureuse, les chitiments corporels
courants. Les novices vivent dans des cellules aus-
teres composées d'un lit, d'une table, d'une chaise
et d'un coffre pour le matériel d’écriture et les
livres.

Le quotidien d’un novice est particulierement stu-
dieux. La premiere chose qu'il apprend, ce sont les
préceptes édictés par les premiers échevins. Il doit les
connaitre par cceur et il y en a plusieurs centaines
— Le Traité des preceptes est constitué de six tomes.
Certains s'intéressent plus particulierement a l'enseig-
nement, a la rhétorique et aux compétences du
grammatistecepteur. lls forment un instrument de
travail, un recueil philosophique, un guide pratique
et un soutien moral pour l'ltinérant, seul dans sa
recherche.

Les journées du novice sont consacrées a |'étude.
De nombreux cours sont dispensés, tous obliga-
toires et indispensables. Les arts libéraux d'abord:
a son niveau, le novice apprend surtout la grammaire
et l'arithmétique, c'est en effet la base qu'il devra
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toujours enseigner aux masses populaires. Les arts
mécaniques aussi: s'intéressant a la propagation et
a la conservation du savoir, Préceptorale enseigne a
ses membres différentes techniques comme la reliure
ou I'enluminure.

Les Itinérants

Apres trois ans de noviciat, le précepteur est invité
a découvrir I'ltinérance. 1l recoit de son séminaire:
un nécessaire a écrire, un baluchon et quelques
pieces. A lui désormais de s'imposer comme les
peres de Préceptorale surent le faire en des temps
bien plus durs. On atrend de lui qu'il voyage durant
un an, allant de village en village, de gite en gite. Pré-
ceptorale appelle cela I'épopée.

Les Itinérants forment le corps de l'ordre. lls sont
ceux que voit le commun des mortels et ont forgé
I'imagerie du voyageur érudit soucieux du bien-étre
des simples.

Apres cette premiere année, le précepteur est vu
comme un véritable compagnon de I'ordre. Accueilli
en frere dans son ancien séminaire, il n'est désor-
mais plus obligé de se plier aux multiples corvées
et travaille a son gré. Il est néanmoins de bon ton
pour tout Itinérant de participer aux tiches com-
munes du séminaire. C'est une forme de remercie-
ment pour le gite et le couvert gratuits.

Avec I'expansion des villes, de plus en plus de
précepteurs n‘ont d’Itinérant que le nom. Une
grande partie passe désormais sa vie, outre |'épo-
pée, dans une méme cité. Il en va ainsi des plus
grands bourgs d’Armgarde. Néanmoins, rien n'em-
péche un ltinérant de plier soigneusement sa tra-
bée, de nouer son baluchon et de reprendre la
route.

Les Itinérants recoivent une formation plus pous-
sée aprés leur épopée: dialectique et rhétorique,
poésie, astronomie, calligraphie ou encore his-
toire.

Les échevins

Certains Itinérants décident un jour de s‘impli-
quer davantage dans la gestion de Préceptorale, ils
deviennent alors des échevins. Cette caste de com-
pagnons a part constitue la seule forme d’organi-
sation que connait l'ordre. Les échevins se dévouent
donc entierement a la bonne marche de Précepto-
rale, 2 I'enseignement des novices, a la bonne dis-
cipline au sein des séminaires et au respect
perpétuel des préceptes. Dans la plupart des cas,
les échevins ont abandonné leur vocation de pro-

_ Né devient ‘
 teurs faisant pretm de talents immenses dans leurs
domaines peuvent pretendre un iour imposer le res-
pect a Préceptorale. Sans institution, il est difficile de
dire si un précepteur est devenu ou non un doyen.
La vérité serait donc qu'il n'existe pas réellement de
maitres &I’ordre Seuls quelques sage; 05
talents ép es, oratoires ou p
lés sonta mémedes:mposet comme
rituels de [ltinérance. Eux-mémes re _suuvent
wz s'installer déﬁmwementd&ns un sémmalre Tout
mme leur esprit est sans cesse en mouvement, ils
sont prompts a se. lever, faire leur baluchon et
reprendre la route. De tels individus sont bien sou-
vent des Inspirés... ;

fesseurs. Ils consacrent tout leur temps a l'entre-
tien des bibliothéques de Préceptorale, a I'inten-
dance des séminaires et a la préparation des cours
pour les novices.

Beaucoup au sein de I'ordre contestent la puis-
sance sans limites des échevins. lls sont maitres
absolus en leur royaume — le séminaire — et détien-
nent le plus terrible des pouvoirs: la radiation.
Historiquement, la charge est née en Province litur-
gique, a la demande de I'Eglise de Saint Neuvéne,
avec la volonté de créer une administration cen-
trale aux trois royaumes. Si I'entreprise a été un
échec, tous les séminaires se sont néanmoins dotés
d’échevins. Dans ce contexte, il ne faut pas s'éton-
ner si ces intendants des lettres et du savoir sarro-
gent tous les droits, y compris celui de la censure.
Le nombre d’échevins selon les séminaires varie
grandement. Les plus grosses nécessitent une cin-
quantaine d'intendants, mais en général on en
compte entre dix et vingt, selon la taille du sémi-
naire.

Les doyens

Véritables héritiers des érudits d'Oravéline, les
doyens ne sont pas, contrairement aux échevins,
une institution officielle. Ce sont des Itinérants
devenus une référence, une légende au sein de l'ordre.
Véritables sages pour les compagnons de Précepto-
rale, leurs écrits et leurs dires sont écoutés avec le
respect le plus absolu. Méme les échevins les crai-
gnent. D'un mot, ils peuvent ordonner la désertion
d’un séminaire. Les doyens sont la véritable force
motrice de l'ordre, débarrassés des contingences &




materielles dans lesquelles baignent les échevins,
ils ne voient que les idéaux philosophiques de I'lti-
nérance. S'ils sont peu nombreux, on ne connait
pas non plus leur nombre exact. On n’est pas nommé
doyen, ni méme ¢€lu, on le devient par le respect de
ses pairs.

En Province liturgique, les doyens sont souvent for-
cés a 'exil. Parce qu'ils menacent l'autorité des éche-
vins. On les soupconne de vénérer d'autres saints que
Saint Neuvéne, d’étre les maitres des secrets de Pré-
ceptorale et de chercher a nuire.

FRAGMENTS DU QUOTIDIEN

Itinérance

« Je suis epuise. Vingt-trois semaines que j'erre sur
ces routes boueuses, offrant pour quelque quignon de
pain mon seul talent: mon savoir. Aujourd hui encore,
les hommes du baron m'ont précédé. Nul dans le vil-
lage ne m'a ouvert sa porte. Je sais bien qu’ils ont
peur. Le baron a promis qu'il ferait pendre quiconque
m’hébergerait et qu'il briilerair lui-méme sa maison.
Evidemment, les villageois ne risquent pas de lui déso-
beir. J'entends encore les paroles du sergent de la troupe
qui me précede.

— Et qu'as-tu a leur apporter toi, le mendiant? Tu
crois que tu sauras leur éviter les disettes, la mala-
die et les bétes sauvages? Ce n'est pas en lisant tes livres
qu'ils se nourriront. Le baron, lui, est genereux. Qu'ils
lui rapportent ce qu'il demande et il les protégera
des bétes sauvages, il leur laissera ses terres pour
manger et leur depechera un Jorniste pour les gue-
rir de la maladie. Retourne parmi les tiens, érudit
des vaux, retourne a Neuvéne, et laisse les notres en
paix!

— Sainte Errance, je ne doute pas! J'ai avec moi
mille savoirs qui leur apporteront la lumieére. Je sais
comment faciliter leurs corvées, leur économiser des
efforts, conserver leur vin, ameliorer leurs recoltes.
Maon esprit est d'acier, ils ne me briseront pas. Je ne
mourrai pas dans la fange mais retournerai parmi les
miens, comme ils disent. Oui, au séminaire, ils
m'accueilleront les bras ouverts, me dépouilleront de
ces loques et me revétiront de la trabee. Je ne doute pas,
je porte le double anneau en gage de ma foi. Mes souf-
frances servent la lumiére du savoir. Saint Ventru,
aide-moi. J'ai faim! »

Carnet retrouvé sur un Itinérant mort de faim
et de froid, dans la baronnie de Grisaie

« Valére est un personnage fort attachant. Voila
deux mois que nous voyageons ensemble. Notre vie est
etrangement proche. Tous les deux nous luttons pour
une méme chose: que les plus simples aient autant de
droit a la vie que les plus riches. Il leur apporte la bonne
santé et moi le savoir, Je me souviens de notre rencontre.
Il était pour moi un Mage, un étre dangereux et
instable. Un intrigant eeuvrant dans le souci de plaire
a son ordre et de servir au mieux ses intéréts. Apres
tout, quelle différence entre la noblesse et le
Cryptogramme-magicien? Quant a lui, il ne voyair en
moi quun imbeécile heureux, fier de son savoir et
croyant tout résoudre par le livre. Tous les deux nous
avons appris.

Maintenant, je sais que les Jornistes de la Sente se
soucient des plus faibles. Ils se consacrent au soin
des villageois et des citadins les plus démunis. Sans
rien demander en échange. Quelques fois, ils amé-
liorent les récoltes, mais j'ai explique a Valére com-
bien cette pratique erair perfide: elle sert plus le

LES SAISONINS ET PRECEPTORALE

W

Préceptorﬂle compte en grande ma}onté des
membres humains. Les saisonins sont en général
mal a l'aise dans le carcan rigide de cette institution.
Les satyres, les fées noires et les ogres détestent tout
simplement 'autoritarisme exalté des échevins. Quant
aux lutins, ils sont bien incapables de rester enfer-
més durant trois ans dans une demeure de pierre!

Les géaﬁ&-&hﬁrécnent le travail des | ts et il
existe de rares exemples de prgcemegrsrruraux
géants,

B Restent donc fes minotaures. et les nains qui consti-

 tuent la plus forte proportion saisonine au sein de Pré-

~ ceptorale. Dans les grandes villes, oti ['tinérance n'est
plus qu'une obligation morale, certains farfadets rejoi-
gnent l'ordre. IIs font d'ailleurs des échevins trés

~ étranges. Jonglant avec autorité sarcastique, person-

nalité exubérame et intendance originale, ils savent
géneralement se faire apprécier des précepteurs.
Enfin, certaines méduses ont aussi décidé de rejoindre
Préceptorale. Les plus mauvaises langues disent
qu'elles cherchent ainsi a gagner plus facilement
T'oreille de la bourgeoisie citadine pour mener leurs
lntrigues byzantinas.
Ev;dm t, il ne s'agit pas la de vérité absolues.
Lhistoire de Pré ceptorale compte bien quelques fées
noires, et méme un satyre ou deux. A vous, Emi-
nence, de gérer les désirs de vos Inspirés et d*&tmer
la portée sociale de leurs choix... #
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noble que le serf. Valere lui, a compris que nous
offrons plus que des livres. Notre savoir concerne
aussi des pratiques antiques, celles de nos ancétres de
la Flamboyance dont nous avons presque rour oublie.
Surtout, j'apprends au peuple a raisonner, a ne plus
vivre dans la peur et l'ignorance. Peu a peu, ils per-
dent leurs croyances stupides, ils trient le grain de
l'ivraie. L'enseignement est dur et long, mais j'y arri-
verai, »

Journal de Jodile, précepteur itinérant

Séminaires

« Quelle vie! Je passe la moitié de ma journée a tri-
mer aux corvées, a nourrir les gros, les échevins. Le reste
du temps, je m'abime les yeux sur leurs traités de
mathématiques sans queue ni téte. lls se prennent tous
pour des nobles, parce qu'ils “savent”, comme ils disent.
Moi je sais une chose, cela fair six mois que je suis enfer-
mée dans ce seminaire. Six mois qu'ils me frappent,
pour que “j'apprenne”. Que japprenne quoi, saint
Miasme? I'en sais foutre rien! »

Billet retrouvé sur Coline,
sceur du novice Pincarule

« Ce batiment est tout simplement extraordinaire !
Je suis persuadé qu'il s'agir d'un Vestige. Sa facade pre-
sente sept colonnes magnifiquement sculptées, cha-
cune porte un symbole particulier, mais quatre ont
été effacés par le temps. Etrangement, les trois res-
capés presentent les sceaux des saints fondateurs de
Lorgol. A l'intérieur, on comprend l'origine du nom
“la Halle du savoir”, Le plafond est a une hauteur ver-
rigineuse, la salle est immense et méme le brouhaha
ne parvient pas a la remplir entierement. Les pre-
cepteurs circulent entre les lutrins et les écritoires,
entre les tables et les piliers. On les reconnait a leur
toge particuliere, blanche a bande de couleur rougeatre
sur les bords de I'étoffe. Aux écritoires, ils servent
d'écrivains publics et rédigent n'importe quel type de
missive pour quelques bribes — selon le prix du mate-
riau utilisé, le prix peut étre bien plus éleve. Aux
lutrins ils se font conteurs ou professeurs. Certains
enfants les entourent alors, assis par terre et écou-
tent les récits de quelque héros des anciens temps. Sur
les grandes tables, ils apprennent a lire et a ecrire.
Les plus esthetes peuvent méme se lancer dans la cal-
ligraphie. Partout, la lumiére. De gigantesques lustres,
alimentés par les novices, pendent du plafond voiite.
On y entre en passant par les gigantesques portes de

bronze qui, fermées, dévoilent une scéne étrange o
les Muses — sont-ce bien elles ? — portent chacune un
instrument: un livre, une plume, un encrier, un par-
chemin. Les lecteurs — nom que Préceptorale donne
a ses “clients”— n'ont pas le droit de pénetrer plus
loin dans le sanctuaire. J'ai pu apprendre qu’au sous-
sol se trouvent les cellules des novices et les lieux de
vie commune. Au-dessus s'étend la bibliotheque de Lor-
gol, inaccessible pour tout un chacun. Les lecteurs
les plus favorisés — de grands érudits du royaume —
peuvent consulter les ouvrages sur demande dans
une piéce spéciale. Celle-ci, bien que de taille modeste,
n'en est pas moins impressionnante, de grandes
fenétres vitrées — du verre! pas des vitraux, quelle
fortune! — diffusent une lumiere forte. Différents
bustes parsement la piéce, ils représentent tous de
grands érudits, sauf un. Exécuté dans du marbre gris,
il represente Agone de Rochronde, sauveur de Lorgol
et d'Urguemand. »

Crestule de Loguenille,
noble mercerin en visite

Secrefs of face cachee

LA MENACE

Une organisation comme Préceptorale est souvent
utilisée comme pion dans la lutte éternelle entre le
Masque et I'Inspiration. Comme toute structure
humaine, Préceptorale a donc son lot de Pantins...
et d'Inspirés.

Mais au sein d'un ordre entierement dévoué a la
préservation du savoir et a sa transmission a toute
I'humanité, il est évident que certaines connais-
sances sont un peu plus répandues qu'ailleurs. Ainsi,
beaucoup de précepteurs ont entendu parler des
Muses ou d’hommes capables d'effectuer des
« miracles », comme au temps de la Flamboyance.
Beaucoup moins sont réellement au courant de la
Menace et de la lutte séculaire des Inspirés contre
le Masque.

Parmi les mieux renseignés se trouvent les phra-
tries. Ces ordres dans l'ordre utilisent les res-
sources de Préceptorale pour une raison bien
particuliere, parfois fort éloignée des buts origi-
nels de I'ltinérance. Secretes, les phratries favori-
sent un échange perpétuel du savoir entre leurs
membres et 'acquisition de nouvelles connais-
sances est au cceur de leurs préoccupations. Il |
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existe deux phratries dites majeures. Leurs | UAlma Mater

membres sont en général des doyens, des per-
sonnalités éminentes de ['ordre qui cherchent une
raison profonde a I'existence de Préceptorale, autre
que l'enseignement.

Mais par le jeu du Masque ou des ambitions
personnelles, d’autres groupes se sont créés. Utili-
sant Préceptorale comme un outil, ces phratries, de
faible influence, n’en sont pas moins dangereuses
car elles ont acces a des écrits pluriséculaires et ont
I'oreille de la roture, des simples paysans aux riches
bourgeois, grice a leur éducation. D'autres enfin
sont de petits groupes d’ltinérants nourris par un
idéal spécifique. Ils sont en général rapidement
absorbés par d’autres phratries plus importantes.

PHRATRIES

L'Ordre Droit

La Raison est mienne, la superstition n'est plus.
La Raison l'emporte, licone n'est plus.

La Raison est éther, l'art est matieére.

La lumiere est éternelle, les cendres s'éparpillent...

Créature complete du Masque, I'Ordre Droit est
né d’une erreur profonde dans l'interprétation de
certains textes anciens. Les agents de I'Ordre Droit
sont tous des Pantins qui sont dirigés par des
Marionnettes. L'Ordre Droit lutte contre l'art, sous
toutes ses formes. L'art incarne le vice, un passé
honteux, une civilisation décadente lavée par I'Eclip-
se. Pour ses membres, l'dge d’or du passé est la
fondarion de la Province liturgique, avec I'appari-
tion de valeurs plus « mires ». La phratrie vénere
Saint Neuvéne comme le dispensateur de la Rai-
son, I'art sous son auspice peut prospérer parce qu'il
est controlé par la liturgie, émanation de la Rai-
son.

La faible importance de cette phratrie pourrait
lui enlever tout intérét si ce n’était son objectif
tres spécifique: la destruction de certaines ceuvres
d’art, considérées comme empreintes de vice, Hélas,
certains chef-d’ceuvre et CEuvres tombent entre les
mains de |'Ordre Droit. De méme, certains artistes
prometteurs — des Harmonistes — ont disparu,
assassinés par la phratrie (¢f. LArt de la magie,
p- 80).

Cette Phratrie ne vise qu'une seule chose: orga-
niser et doter Préceptorale d'une structure centra-
lisée afin de régner définitivement sur le domaine
des savoirs. L'Alma Mater veut mettre a bas les Col-
leges et créer de gigantesques centres d’enseignement
qui ne dépendraient que de son autorité. Ces centres
seraient accessibles a la noblesse comme a la bour-
geoisie. De facon générale, les doyens d’Alma Mater
sont farouchement opposés au concept de la féo-
dalité et veulent libérer les serfs de leur état. Ils pro-
meuvent la lutte contre les corporations artisanales
afin de faciliter I'enseignement des secrets de fabri-
cation, notamment a travers |'essor des manufac-
tures.

Le foyer d’Alma Mater est et reste la Province litur-
gique. Mais son influence en Janrénie et en Urgue-
mand est loin d'étre discrete. Des membres d’Alma
Mater sont présents dans toutes les grandes villes
des trois royaumes. A dire vrai, le mouvement est
essentiellement citadin.

Récemment, I’Alma Mater s’est dotée d'une
somptueuse maison-mere: la Maison des Préceptes,
le nouveau séminaire de Liturgia. Elle est I'avant-
garde d’une grande offensive sur les trois royaumes.
L'Alma Mater prépare une grande « élection » par
tous les échevins de la Province liturgique et avec
le soutien de certains dans les autres royaumes. I
s'agit de désigner le recteur, véritable directeur
spirituel de l'ordre auquel devront obéir tous les
échevins. Le meneur de ce complot est Philgrege,
un doyen bien vu de I'Eglise liturgique et consi-
déré comme une éminence en théologie liturgique
— un archevéque. Trop religieux pour pouvoir étre
accepté par les autres royaumes, il a choisi un
échevin fort renommé pour son ambition et ses
talents diplomatiques, venu de Ronde-Cité, Falsi-
feuil.

Ullluminat

Le cceur secret de Préceptorale. Plus qu‘une phra-
trie, I'llluminat se veut l'assemblée dirigeante de
I'ordre. Les craintes de la Province liturgique sont fon-
dées, les peurs de la noblesse aussi: Préceptorale
n'est pas qu'un corps démembré, et son cerveau
ourdit des plans dangereux.

Evidemment, Préceptorale n'apprend pas a lire au
bas peuple par simple plaisir. Le réve de I'ordre est
de donner aux gens les plus simples une arme
autrement plus puissante que I'épée du chevalier:
la connaissance. Confier a chacun le pouvoir
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d’apprendre est vu par I'llluminat comme le
meilleur moyen de mettre fin au servage et a la
domination de la féodalité. Les doyens membres
de I'llluminat se sont longtemps penchés sur les
textes de la Flamboyance. Ils cherchent a com-
prendre la raison profonde de I'Eclipse. Et certains
pensent avoir compris. La prise de contrdle par
une élite aristocratique a précipité la fin d’une
période de faste et de créativité. S'arrogeant le droit
de définir l'art, cette €lite a irrémédiablement arrété
la manne qui nourrissait la flamme des hommes.
Ainsi I'Eclipse coupa-t-elle I'humanité de sa verve.
Les empires de la Flamboyance s’écroulerent. Seul
parvint a se maintenir 'Armgarde, parce qu'il avait
remplacé son ciment magique, artistique, par celui
d’une société profondément injuste ou a peine
quelques-uns avaient le droit d’accéder a la connais-
sance.

Pour I'llluminat, la destruction de la bibliotheque
d'Oravéline est la sanction finale des Eternels. Etle
serment de I'ltinérance, sur les rivages de la Mer des
Tristes, marque la prise de conscience des érudits
que la simple conservation du savoir était sacrilege.
Plus important que tout, c’est la transmission du

savoir qui importe. U'llluminat a la volonté de per-
pétuer cet enseignement, jusqu'a un jour ou le

sa Flamme a été técueiilie & sa mort. Selon cermines 7
rumeurs, il s'est [ui-méme sacrifié {ora du sennent au
borddeiaMerdesTristesaﬁnd‘"' r |
son corps. Depuis, [Tlluminat ¢
ment une lanteme de cuiwre O]

rit s §6 .
ﬁ’mois cent cinqunte ans. Ce rituel permet de :p!oﬂ-
ger dans la mémoire de la F]éamme et d'avoir des
visions d’époques passées. Notammem de la Flam-
boyance Les Inspirés de !'llluminat nnnt jamm&votﬂu
~ rendre cette Flamme au Consei
sent de perdre cette soume. abuleuse d‘enseigne«
ments sur « [avant ». Pemdant longtemps, la Flamme
desamtlgnenoeaeteconsewéeausemdu? Foyer
arts et lettres, éﬂonde—tité Mais depuis trente ar
elle se trouve en Janréniea & Ia Faculte libéra’le :
Arts.

peuple, ayant renoué avec son passé, sera en mesure
de percer le voile de I'Eclipse pour retrouver sa
verve.

On l'imagine aisément, I'llluminat possede une
connaissance assez poussée de |'Inspiration, de I'Eclip-
se et des Eternels. A vrai dire, la phratrie a toujours
été influencée par des Inspirés. Elle sait donc qu'il
existe des hommes possédant encore une parcelle
de la verve et, en général, les doyens Inspirés sont
parmi les meneurs de I'llluminat.

Sans y avoir joué un role particulierement actif,
I'llluminat a participé a la Révolte des femmes. C'est
surtout apres la formation de la Loge qu'il a aidé a
la constitution d’un schéma politique visant a sup-
planter l'influence de la noblesse dans le pays. Cepen-
dant, le but de I'llluminat n’est pas de « libérer » le
peuple, d'un point de vue matériel, de I'asservisse-
ment. Selon les doyens, c’est dans la fin de I'Eclipse
que les structures asservissantes tomberont d'elles-
mémes. Aujourd’hui, la plus grande crainte des
membres de la phratrie est I'influence de plus en plus
grande des échevins et les rumeurs concernant la
nomination d’un recteur.

Car depuis longtemps, Préceptorale est menaceée
de succomber a la Menace. A l'origine, la stricte
obéissance aux préceptes devait amener 1'ltiné-
rant a prendre conscience de la lourde matéria-
lité du monde. Malheureusement, la lettre du
code a pris le pas sur I'esprit; l'obéissance est
devenue un nouvel outil d’asservissement et
d’aveuglement, concourant ainsi au maintien du
suaire de I'Eclipse.

Avanfages of defauts

AVANTAGES

Pédagogue (Esprit, 3)

Formé a Préceptorale, vous savez particulierement
bien enseigner. Vous possédez une certaine réputa-
tion au sein de l'ordre pour la qualité de vos cours
et la clarté de votre enseignement. Ainsi, vous pou-
vez enseigner toute Compétence en suivant les regles
suivantes: vous effectuez un test de CHA + Com-
pétence enseignée contre DIFF 10 — au lieu de 15
(¢f- AGONE, p. 201). De plus, pour deux jours d’en-
seignement, votre éleve gagne 3 PX. Cet avantage
vous permet d'accéder a la Charge de doyen pour
quatre points au lieu de cing. ;
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Précepteur (Charge, 3)

Vous appartenez a Préceptorale, vous étes un Iti-
nérant, un compagnon de l'ordre. Vous possédez le
double anneau et la trabée — la toge. Vous pouvez
demander refuge dans tout séminaire et gite de Pré-
ceptorale, gratuitement. Mais en contrepartie, vous
devrez sans doute effectuer différentes tiches —
transmettre un courrier pour un gite, faire |'écrivain
public pour un séminaire, ou le grammatisteEmi-
nence, I'Inspiré peut acheter I'un des avantages sui-
vants, en dépensant un point de moins: « Instinct
dela pel’fﬁ'(l’ion », « Clarté de pensée », « Don pour
les langues », « Mémoire eidétique » et « Spar-
tiate » (cf. AGONE, p. 100 et suivantes.). En paral-
lele, vous disposez, lors de la genese de votre Inspiré,
de 5 points de création supplémentaires, a utiliser
dans les Compétences de Savoir et Société.
Minimum requis: un Alphabet a 8, CHA 5, deux
autres Compétences de Savoir ou de Société a 7.

Echevin (Charge, 4)

Vous appartenez a la caste dirigeante de Précep-
torale. Vous gérez un séminaire, vous vous occupez
du recrutement et de la formation des novices et
veillez au bon respect des préceptes. Les précepteurs
de votre Domaine sont tenus de vous obéir. Vous avez
le droit de radier tout membre de l'ordre. Selon les
rapports de Préceptorale avec le royaume du Drame
de votre Eminence, vous serez plus ou moins écouté
par les autorités et pourrez requérir leur aide. Mais
surtout, en tant qu’échevin, vous disposez d'une
autorité « naturelle »'Stupéfiante sur les précep-
teurs — notamment les novices.

Eminence, 'Inspiré bénéficie d'un bonus de + 10
a ses tests impliquant les Compétences de Société
face a un novice ou de + 5 face a un Itinérant. Cette
autorité vient du véritable endoctrinement, nourri
par les privations et les enseignements, que subis-
sent les novices durant leurs trois années de for-
mation. Cependant, I'Inspiré doit éviter de donner
des ordres trop éloignés de la tiche d'un précepteur
ou en contradiction avec les préceptes — répandre

LES CHARGES ET LENSEIGNEMENT

Bl ‘pour les Compétences
i Itimerant & - - et RN el

Lo e 15

le sang, notamment — sinon son vis-a-vis a droit a
un test de VOL en opposition au CHA de I'Inspiré
pour échapper définitivement a son controle. Cer-
tains précepteurs ne sont pas — ou plus — sensibles
a cette autorité. En parallele, vous disposez, lors de
la genese de votre Inspiré, de 10 points de création
supplémentaires, a utiliser dans les Compétences
de Savoir et Société.

Minimum requis: Intendance 8, Lois (spé: Pré-
ceptorale) 7, un Alphabet a 8 et deux Compétences
de Savoir ou de Société a 8.

Doyen (Charge, 5)

Vous étes un doyen reconnu comme une réfé-
rence dans certains domaines d’érudition. Bien plus,
vous étes le mentor de nombreux précepreurs, voire
méme d’érudits de tout 'Harmonde. Malgré vos
voyages, vous entretenez une correspondance nour-
rie avec de nombreux savants. Des lors que vous
arrivez dans une grande ville d'un royaume, vous étes
fondé & demander a votre Eminence Grise si vous
n'y avez pas un ami épistolaire.

Eminence, demandez a I'Inspiré d'effectuer un
test de CHA + Eloquence, limitant Alphabet du
royaume, contre DIFF 15. En cas de réussite, il connait
effectivement un érudit qui sera sans doute prét a
I'aider. Avec une MR de 5 ou plus, I'érudit est prét
a lui présenter des gens influents. A MR de 10 ou
plus, il consent a accueillir I'Inspiré chez lui. En cas
de maladresse, I'Inspiré connait bien un érudit, mais
celui-ci est surveillé par les autorités pour une rai-
son ou une autre, et le rencontrer attirera la suspi-
cion. A moins que le savant, jaloux de I'lnspiré,
cherche a le liquider.

Inspiré, notez que tout séminaire ou gite sera heu-
reux de vous accueillir et de vous faire mille graces.
Méfiance cependant, les échevins pourraient bien
jouer un role trouble...

En parallele, vous disposez, lors de la genése de
votre Inspiré, de 15 points de création supplémen-
taires, a utiliser dans les Compétences de Savoir et
Société.

Minimum requis: une Compétence de Savoir a 9,
quatre Compétences de Savoir ou Société a 7 dont
deux Alphabets.

| Phratrie (Charge, variable)

Vous voyez au-dela du code de Préceptorale, vous
appartenez a une phratrie. Ainsi, vous savez qu'il
existe des maitres secrets au sein de votre ordre,
peut-étre en faites-vous vous-méme partie! A vous



cOUT DE LA PHRATRIE

Points Réle Phratrie  Grade requis
1 Acolyte Mineure Précepteur

g Acolyte Majeure Précepteur

4 Phratéere  Mineure  Echevin

5 Phratére Majeure Doyen

5 Fondateur Mineure Doyen

de définir avec votre Eminence Grise ce que vous
savez réellement de votre phratrie. En fonction des
points investis, vous pouvez n'étre qu'un simple
acolyte ou bien un phratere.

Eminence, n’hésitez pas a inciter I'Inspiré a fon-
der sa propre phratrie mineure.

DEFAUTS

Défaveur (Charge, variable)

Vous étes un membre de Préceptorale en disgrace.
Vous n‘avez pas encore été radié de l'ordre, mais
cela ne saurait tarder. Vous perdez tout avantage
social dans vos rapports avec d’autres précepteurs.

Eminence, il y a certainement une raison a cet état:
un ltinérant s'est rebiffé trop violemment face a un éche-
vin, a2 moins qu'il ne soit dénué de toute pédagogie.
Un échevin a été compromis dans une affaire de cor-
ruption, de vente d'ouvrages ou a abusé de son auto-
rité. Un doyen a joué de son prestige et en a profite
pour séduire la fille d’un érudit, a moins qu'il n‘ait éte
la cible d'un complot sordide d’échevins jaloux ou
encore qu’un autre doyen ait jeté la disgrace sur lui en
invalidant les théories de son ouvrage majeur.

Pour un Itinérant, le défaut donne un point, deux
pour un échevin ou un doyen.

Minimum requis: étre un membre de Préceptorale.

Ennemi d’une phratrie (Charge, variable)
Sans forcément étre un membre de l'ordre, vous
vous étes attiré la haine de l'une des phratries de Pré-
ceptorale. L'un de vos actes passés a profondément
nui a ses membres ou vous vous étes clairement
affirmé comme un opposant — méme sans le
savoir — de la phratrie. En temps normal, les phra-
tries évitent de faire couler le sang, elles cherche-
ront néanmoins a vous décrédibiliser aux yeux des
autorités, utiliseront leurs agents pour lancer des
rumeurs contre vous ou amener les paysans a se
défier de vous. Dans de rares cas, des assassinats

| au visage particulierement sévere. Ses traits confi-

peuvent effectivement étre lancés, notamment si
vous cherchez a connaitre la source de ces attaques
anonymes et répéteées.

Gain pour une phratrie mineure: 1, I'Ordre Droit
ou les Messagers de Préceporale (cf. Le courrier en
Harmonde).

Gain pour une phratrie majeure: 2, 'llluminat ou
I’Alma Mater.

La Fouettarde (Ame, 2)

Habitué aux sanctions physiques lors de votre
noviciat, vous avez développé une affliction mentale.
A chaque acte que vous considérez comme honteux,
vous étes pris d'une envie irrésistible de vous infli-
ger des coups de fouet.

Eminence, vous étes invitée a définir avec I'Inspiré
la notion de faute, en prenant comme base les pré-
ceptes de l'ordre, les croyances et les us et coutumes.
Si le personnage commet une faute durant la jour-
née, il devra se purifier par le sang a la tombée de
la nuit, des lors qu'il sera un peu isolé. Cependant,
I'Inspiré aura du mal a rester discret: linge et draps
souillés de sang, plaies ouvertes dans le dos...

A chaque séance de contrition, I'Inspiré s'inflige
3 + BD PdV. Il bénéficie gracieusement d’un fouet.

Figures

MAGNENCE DE KERCYAN

Allure

Il sagit d'un homme d’une soixantaine d'années

LA MECANIQUE DES OMBRES

Sivous possédez ce supﬁlémem et L
en Abyme, avec le system 'GQW : Cel_
d'Intrigues, Magnence de K ; '
personnel de Hieronymus _

i de I'érudit. Mission conﬁée par l'liiumihat la Loqe ou

IeConsexIdesDécansoumememeEmmenceqﬂse




MAGNENCE DE KERCYAN

Origine: Province liturgique
Peuple: humain

Sexe: masculin

Age: 62 ans

Taille: 1,71 m (TAI 0)

Poids: 65 kg

MV:53

Caractéristiques
Flamme : 3/0 i

Corps: 3/1

Bonus de Corps: + 2
AGllité: 5

FORce: 4
PERception: 6
RESistance: 5

Esprit: 6/2

Bonus d’Esprit: + 4
INTelligence: 8
VOLonté: 10

Ame: 3/0_

Bonus d’'Ame: + 3
CHArisme: 7
CREtivité: 6

Caractéristiques secondaires
ART:6

EMP: -

MEL: 4

TIR: 5

PdV: 48

SBG: 16

SBC: 24

BD: + 0

Points d’'Héroisme: 6+

Pouvoirs de la Flamme: Flamme de
l'inspiration, Lumiére de Ia connaissance,
Viveflamme.

Pouvoirs de saisonin: Aucun

Perfidie: 6

Ténébre: 32

Pouvoirs corrompus: Aucun

Compétences

Epreuves: Arme: épée 5, Equitation 5,
Esquive 5.

Société: Dlplomatle 5

Eloquence (spé: noblesse) 6,
Intendance (spé: bibliothéque) 5, e
Poésie 8, Us & coutumes: Province liturgique 8.
Savoir: Alphabet: Armgarde 10,
Alphabet: Moden-Hen' 7, Astronomie 6,
Geographie 7, Histoire & légendes 10,
Langue: Langue sacrée 8,

Langue: Urguemand 5,

Langue: patois abymois 6, Stratégie 4.
Occulte: Geste 8. Démonologie 6,
Harmonie 4.

Avantages, Bienfaits: Célebre,
Doyen, Phratrie (maitre):
Conjuration Cercle [ (Bienfait sombre),
Conjuration Cercle Il (Bienfait sombre).
Défauts, Peines: Vieillard;
Cauchemars (Peine sombre),
Démon facétieux (Peine sombre),
Diablotin farceur (Peine sombre).

Combat

Initiative : 13, dague 13, épée 14
Attaque au contact: dague 10, épée 12
Attaque a distance: -

Esquive: 12

Parade: dague 5, épée 12

Défense a distance: 6 :

Armure Aucune.

Arts magiques

ART 6, Geste 8, Poésie8

POT Geste 17 e L
CEuvres connues: Langue morte (10),
Psychomeétrie (15), Sens du danger (10),

- Temps d'avance (15), Voir le passé (20).

—h

Citation typique
« Allons done, vous ne m'avez pas bien msendu »

Arme Init. Att. Déf. Dom.+BD TAl Portée
& Dague (mélée) 0 +1 +2 + /P -1
Epée +1  +1  +1 + 4/PT 0 -
Dague (jet) +2 0 - + /P -1 16 m
nent a la laideur, avec une figure allongée, un nez | Histoire

aquilin, des oreilles décollées et des levres épaisses.
Mais son regard d’ambre semble lancer de perpé-
tuelles flammes. Il porte en permanence une longue
toge rouge, semblable a la trabée préceptorale. Son
pouce gauche est orné du double anneau ciselé,
symbole de sa charge.

Magnence de Kercyan est issu de la petite noblesse
liturge. 1l passa cinq années dans l'armée et obtint
le titre de Vicaire. 1l se mit ensuite au service d'un
archevéque, Monseigneur Cariles d’Anvarde. Il com-
menca a rédiger ses premiers textes, témoignages sur
la société liturge. Au bout de deux ans, il décida de
se retirer au Foyer des arts et lettres, a Ronde-Cité,
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pour rejoindre Préceptorale. Il se lanca ensuite dans
I'ltinérance et voyagea dans les trois royaumes héri-
tiers d’Armgarde. En Urguemand, il pritla direction
de la Halle du savoir, a Lorgol, pendant de nom-
breuses années. Puis il décida de reprendre son
voyage. Il alla en Janrénie ot il observa I'évolution
des réformes lancées par la Loge. Il continua a écrire
ses ceuvres, notamment La Nouvelle Histoire de Jan-
rénie. 1l se lanca dans une Hagiographie de Tanis qui
fit beaucoup de bruit chez les Liturges, fut indexée
mais devint la bible des érudits de Ville-Tanis. Désor-
mais, la Province liturgique lui était fermée. Il exerca
ensuite la charge de précepteur aupres de l'actuel roi
de Janrénie, alors jeune adolescent. Puis un jour, a
la demande dun vieil ami, Siniath Panangol, 'ambas-
sadeur urguemand (cf. Abyme, La Cité des ombres,
p. 15), Magnence partit pour Abyme ou il fonda un
séminaire dans l'enclos de 'Ambassade. Depuis,
Magnence vit en Abyme ol il écrit une Histoire revi-
see d Armgarde.

Drame

Outre sa charge d'échevin au sein de Préceptorale,
Magnence de Kercyan est un Inspiré, Harmoniste de
la Geste et Conjurateur a ses heures perdues. Il est
surtout |'un des maitres secrets de I'llluminat depuis
son voyage en Janrénie. Sa présence en Abyme n'a
d'autre but que de concourir a un rapprochement
entre Urguemand et la Janrénie, avec I'espoir que les
idées des Filles Dans les milieux érudits des royaumes
d’Armgarde, Magnence de Kercyan est une refe-
rence, ses écrits sont fort connus et malgré son
« exil » en Abyme, il reste en contact épistolaire avec
de nombreux correspondants. S'il ne s'est jamais
passionné pour les Démons, les rumeurs lui don-
nent la paternité d'un traité complexe sur la Geste
appliquée a la Conjuration: La Rhetorique des maux.
Autrement, Magnence de Kercyan est particuliere-
ment intéressé par 'Art ancien de la Geste. On lui

préte volontiers une collection d’CEuvres datantde |

la Flamboyance.

En tant qu'Inspiré, Magnence de Kercyan est peu
actif. C'est surtout son réle au sein de I'llluminat
qui lui dient a ceeur. Il sait pertinemment qu'il ne
verra sans doute jamais les fruits de son labeur,
mais sa quéte est sacrée. Cette forme de renoncia-
tion est proche de celle du Conseil des Décans,
Magnence entretient d'ailleurs une correspondance
nourrie avec Kaolin Skaledur, représentant des nains
au Conseil des Décans (cf. La Sentence de l'aube,

p. 15).

Magnence de Kercyan peut agir en tant que men-
tor d'un des Inspirés. Soit en tant qu'éminence de
Préceptorale, soit en tant qu'Harmoniste de la Geste,
notamment pour ses recherches sur I'Art ancien.
Son éloignement — a moins que vos Inspirés ne
jouent en Abyme — fait qu'il nourrira plutdt une
correspondance écrite, transmise par les réseaux de
Préceptorale. 1l est un peu trop dgé pour se per-
mettre de voyager.

BELDORIN LODEWDK

Allure

Beldorin est un jeune nain. En fait, rien ne le dis-
tingue d’un autre voyageur nain: un manteau a
capuche aux couleurs de son clan, une longue
écharpe et un baluchon. 1l a cependant remplacé
la hache par un baton de marche et le double
anneau au pouce indique qu'il est membre de Pré-
ceptorale.

Histoire

Beldorin Lodewijk est né dans un clan nain éta-
bli dans la baronnie de Rochronde. Originellement,
il était destiné a la carriere de lapidaire, mais au
cours d'un voyage vers Moughende — il comptait
assister a des travaux sur la joaillerie dans l'archi-
tecture — il rencontra un précepteur et fut charmé
par les vastes connaissances de son nouvel ami. Il
décida alors d’abandonner sa voie toute tracée et
devint un apprenti a la Halle du savoir, a Lorgol. Il
passa avec succes ses premiers examens, les épreuves
de discipline et devint un Itinérant. Aujourd’hui
encore, il parcourt inlassablement les routes d'Urgue-
mand, dispensant son enseignement aux paysans, aux
mineurs, aux manouvriers des villes...

Malgré cette « illumination », Beldorin a gardé son
amour pour les pierres. A plusieurs reprises, afin de
pouvoir survivre et gagner un peu d'argent, il s'est
mis au service de quelques bijoutiers pendant un
mois ou deux. A Quidrame, Beldorin a ainsi tra-
vaillé pour maitre Orbril comme assistant. Il a mal-
heureusement été payé en drachmes, Orbril étant
un agent du Masque. Depuis, Beldorin est ronge
par la Perfidie. Pire, il est devenu une Marionnette
au service du Maitre du Semblant.

Drame
Beldorin est une Marionnette, il utilise sa charge
de précepteur pour servir les intéréts du Masque.




BELDORIN LODEWIJK

Origine : Urguemand
Peuple: nain

Sexe: masculin

Age: 29 ans

Taille: 1,50 m (TAI - 1)
Poids: 55 kg

MV: 2

Caractéristiques
Flamme: 0/1 o

Corps: 0/2
 Bonus de Corps: + 2
- AGlIlité: 7
FORce: 7
PERception: 6
RESistance: 9

Esprit: 0/1

Bonus d'Esprit: + 1
INTelligence: 7
VOLonté: 7

Ame: 0/2

Bonus dAme: + 2
CHArisme: 7
CREativité: 6

Caractéristiques secondaires
ART:na.

EMP: na.

MEL: 7

TIR: 6

PdV: 55

SBG: 18

SBC: 21

BD: +0

Tengore:1s
Pouvoirs corrompus: Chuintive, Mascarade.

Compétences
Epreuves: Arme: baton 5, Arme: dague 4,
Athlétisme 5, Esquive 5, Survie 5.

ks

Maraude: Intrigue 5.

Société: Eloquence (spé: distiller la haine) 6,
Savoir-faire : forge 5,

Us & coutumes: Urguemand 7.

Savoir: Alphabet: Armgarde 8,

Alphabet: Septentrien 4, Astronomie 4, =
Geéographie (spé: Urguemand) 8,
Herboristerie 3,

Histoire & légendes (spé: guerre) 5,

Langue: urguemand 7, Langue : keshite 5,
Lois (spé: crimes de sang) 6,

Saison: Hiver (spé: mythologie) 7, Zoologie 5.
Occulte: Démonologie 5 et Harmonie 5.

Avantages, Bienfaits:

Anticipation (Bienfait perfide),
Comeédie (Bienfait perfide),

Funeste sapience (Bienfait perfide),
Hargne (Bienfait perfide);

Conjuration Cercle I (Bienfait sombre)
Défauts, Peines:

Aveuglement (Peine perfide),

Coeur de pierre (Peine perfide),
Cruaute (Peine perfide), ,
Inversion de la main (Peine perfide);
Diablotin farceur (Peine sombre)

Combat _
Initiative: 15, baton ferré 17, dague (mélée) 15,
dague (jet) 17

Attaque au contact: baton ferré 16,
dague (mélée) 15 ;
Attaque a distance: dague (jet) 13
Esquive: 14

Parade : baton ferré 16, dague 13
Défense a distance: 7

Armure
Vétements lourds
Veste seulement, Malus 0, Prot. 1

Citation typique il
« Silence gamins! »

Arme Att. Déf. Dom.+BD TAI Portée
+4/C +1
+ 1/P

+ /P

Init.

Batonferré +2 +2 +2
Dague (mélée) 0 +1 +2
Dague (jet) +2 0

Son but est de pervertir assez les enfants pour en
faire de futurs agents de son maitre. En leur insuf-
flant de la Perfidie, Beldorin fait de ses éleves des Pan-
tins en puissance.

Pour réaliser ce projet, Beldorin, outre ses lecons
traditionnelles, exalte les sentiments les plus vils
parmi les éleves. Il leur apprend la haine, la four-
berie. Pour les adultes, les enfants sont turbulents

L par nature, ils ne s'inquietent donc pas de leur agi-

tation, tant qu’ils continuent de travailler aux
champs. Ces enfants peuvent méme continuer une
vie normale. Mais un jour ou l'autre, ils seront appe-
lés par le Masque et le serviront sans faille, en bons
Pantins (¢f. AGONE, p. 272).

Malheureusement, certains éléves sont particu-
lierement réceptifs au fiel de leur professeur. Ils
deviennent alors particulierement rebelles, violents,
sans plus aucune crainte des adultes. Ces enfants sont
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définitivement condamnés a servir le Maitre du Les Inspirés pourront le croiser sur les routes et,
Semblant, de la pire des facons. Beldorin les repere | éventuellement, se lier d’amitié pour ce saisonin
et leur fait boire un breuvage mystérieux. Ces enfants | qui a sacrifié sa vie a 'éducation des pauvres et des
se transforment alors irrémédiablement en Noi- | enfants. Au contraire, ils pourront étre lancés sur sa
ratres et font de parfaits assassins... trace, apres |'assassinat d'un seigneur local par un

Beldorin ne connait pas l'origine de ce breuvage, | Noiratre ou en entendant parler du comportement
il lui est amené par un pixie qui répond au nom de | agressif de certains enfants dans les environs. S'ils
Faudistil. ont déja joué Les Seigneurs de Basse-Brume (cf. La
Carte des Royaumes crépusculaires), ce genre d'affaire

LA MEI.ASSINE devrait leur rappeler de mauvais souvenirs...

Concocté par le savoir—faire des pixies, cet epais,,sirop LE GITE DU LIEVRE
a la couleur sombre indefinissable et au goat forte- i
ment sucré a la propriété de transformer un enfant +
déja fortement marqué par la Perfidie en Noirétre Les lieux
tf AGONE, p. 272). Lenfant devient alors une créature Le glfff du Lievre se trouve sur la route menant d'e
a la peau d'ébéne dotée de griffes [ui permettant Lorgol a Rochronde, a un jour environ de la capi-
d'escalader mute paroi. Le Noiratre peut en outre tale urguemande. 1l est donc placé en plein milieu
sécréter un poison virulent dont il recouvre la lame | des exploitations viticoles de la baronnie et se trouve
de son court qnard le dard. Ce poiso ace | fort bien fourni en bons crus de la région — Vieux-
tout simplement la salive et toute morsmd«ast donc | Réau et Saint-de-Troy. Si le gite est fort concurrencé
@Emortelle | parl'auberge installée dans I'enceinte de la forteresse
tnesetransformequaubwt dune nuitentiere | e valdeguér, sa réputation est faite par son festin
de spasmes, de fiévre et de douleurs. La mélassine se
compose de la salive d'un Noirétre, de malfoutre (cf.
La Sentence de l'aube, p. 144), de venin de vipére, du
ﬂu:de corporel d'un Dutride‘ et du smzo:r—fau'e des
~ pixies.

du lievre, un repas pantagruélique constitué, entre
autres, de paté de lievre aux morilles et d’un civet
de ligvre accompagné de navets cuits au vin, le tout
accompagné d'un bon vin rouge de la région. Le
propriétaire du gite, Palinsieste dispose d‘ailleurs




d’une autorisation du chitelain local pour chasser
le lievre.

Le gite du Lievre est une grande auberge, entou-
rée d’épais murs pour se protéger des maraudeurs.
Deux lourdes portes, surmontées de I'enseigne du
lievre bondissant, permettent a des diligences d’entrer
dans la cour. Trois batiments se répartissent contre
I’enceinte. Une écurie, I"atelier du maréchal-ferrant
qui sert aussi de forge et le plus gros: le gite pro-
prement dit. C'est une bdtisse de deux étages,
accueillant une grande salle commune, un salon un
peu plus calme pour les voyageurs fortunés, une
dizaine de chambres doubles, un dortoir et une
bibliotheque bien fournie.

Les voyageurs peuvent accéder a cette bibliotheque
pour la soirée, moyennant finances. Seuls les Iti-
nérants de Préceptorale peuvent consulter les
ouvrages gratuitement. De méme, ils peuvent dor-
mir dans le dortoir gratuitement ou louer un lit a
prix réduit — un sou au lieu de deux. Le gite accueille
toujours au moins un précepteur de passage. Aussi,
les gens des alentours viennent souvent afin de
connaitre les dernieres rumeurs en provenance de
Lorgol ou de Rochronde. Le gite sert de relais a
I'une des compagnies de malle-poste urguemande
concurrente de la Lance de Cire. Les Itinérants accep-
tent donc souvent d’amener les missives a leurs
destinataires.

QUELQUES PRIX

Histoire

Rugeleine et Palinsieste sont deux anciens ltiné-
rants de Préceptorale. Ils ont passé leur vie a écu-
mer la région, dispensant leurs cours aux gens du
commun, servant parfois de messager ou de pré-
cepteur privé a des fils de chatelains. Ils se sont fina-
lement rencontrés, il y a dix ans, et se sont mariés,
A sous les auspices de leur ordre. Des lors, I'ltinérance

ne leur a plus convenu car elle entrainait trop de
séparations. Hélas, la vie en séminaire n'a rien
d’agréable pour un couple, la dictature des échevins
entrainant de nombreuses rebuffades de Rugeleine,
tres indépendante. Rugeleine et Palinsieste ont donc
cherché une autre solution. C'est ainsi qu'ils ont
fondé le gite du Lievre. Rugeleine peut y utiliser au
mieux ses compétences d'intendante, brimée par
les échevins phallocrates de Lorgol. Et Palinsieste
peut satisfaire sa plus grande passion: la cuisine. Mal-
gré la concurrence d'une auberge située a quelques
heures de marche, bien plus ancienne et protégée
par la forteresse de Valdeguét, le gite du Liévre a rapi-
dement prospéré.

Portraits

RUGELEINE

Rugeleine est une femme a poigne. Relativement
costaude, elle sait imposer le respect par sa grosse
voix qui effraie les enfants. Formée aux valeurs essen-
tielles de Préceptorale, elle a beaucoup de mal a se
plier a l'autorité « naturelle » des nobles et refuse
le principe de I'échevinat en vogue au sein de l'ordre.
Bien au contraire, elle considere que ces individus
représentent son plus grand danger: la disparition
de la liberté de penser et d'aller. C'est sans doute ses
opinions, qu'elle na jamais cachées, qui lui ont per-
mis de rencontrer Lorna de Flagences, I'ambassadrice
de Janrénie aupres de la baronne de Rochronde. En
fait, Lorna s’est un jour arrétée au gite pour la nuit.
Elle a été fascinée par Rugeleine et a décidé de s'en
faire une alliée. Apres I'avoir sondée, elle a envoyé
sa « conseillere », Yani d'Arciel, afin de la recruter
comme espionne.

Rugeleine a gardé ses activités secretes, méme a son
mari qu'elle sait peu sensible a la Révolte des femmes.
Pourtant, elle continue a exulter contre les échevins
de l'ordre. Chaque Itinérant qui passe est ainsi assuré
d’avoir droit a un sermon sur l'origine de I'ltinérance
et ses buts profonds. Beaucoup sont dailleurs
d’accord avec elle, mais arrivés a Lorgol, ils s'empres-
sent de suivre scrupuleusement les diktats des éche-
vins. Question d’éducation.

Au sein du gite, Rugeleine s'occupe de l'inten-
dance, des comptes, d'accueillir les voyageurs, de
surveiller les employés, d’éduquer les trois novices
et de fournir régulierement la bibliotheque en nou-
veaux textes — une fois par an en moyenne, les livres
sont tres chers.



Peuple: humain !
Sexe: féminin

Taille: 1,67 m (TAI 0)

Poids: 70 kg

MY:3

Base de Compétences:

Société: Intendance 16, Négoce 11, D‘%?:Q
Savoir-faire : sigillaire 15.

Savoir: Alphabet: Armgarde (spe calhgfaphie) 14,
__Alphabet: Septentrien 12, Histoire & légendes 14.

PALINSIESTE

Peuple: humain ; ]

Sexe: masculin : B
Taille: 1,67 m (TAI 0) '
Poids: 70 kg

MV:3

Base de Compétences:
Maraude: Chasse (spé: lievres) 13. f
Société: Poésie 9, Savoir-faire: c:mﬂéif'"&
Savoir: Alphabet: Armgarde 14, Aiphabet Mmﬂenﬂen
1 Géographie (Urguemand) 13, Herboristerie 12.

PALINSIESTE

Bonhomme sympathique au premier abord, Palin-
sieste semble bien différent de son épouse. Et pour-
tant, tous deux ont nourri pendant longtemps les
mémes espoirs, les mémes rancceurs et les mémes
ambitions. Mais depuis que Palinsieste a pu se consa-
crer exclusivement a sa passion jusque-la secrete —
la cuisine — il a rapidement oublié son role de pré-
cepteur. Sa trabée a depuis longtemps disparu sous
I"assaut des mites et il a perdu son double anneau,
enlevé parce qu'il le « génait » pour faire de la cui-
sine. Il considere les prises de position de son épouse
avec tendresse, c’est pour lui souvenirs de jeunesse.
Quant a Rugeleine, elle aime avant tout son époux
et bien qu’elle soit triste de son « abandon » de la
trabée, elle reste tres attachée a lui. Aujourd’hui,
Palinsieste réve d'égaler les plus grands cuisiniers
d’Urguemand.

Drame

L'ECOLE DES FEMMES
Puisque le gite sert de relais a la malle-poste et

abrite du courrier en attente de distribution, Ruge-

leine a potentiellement acces a certaines informa-
tions sensibles. Elle utilise donc ses anciennes com-
pétences de préceptrice pour ouvrir les sceaux des
missives et en faire de nouveaux. Ce faisant, elle est
capable d'informer la conseillere de Lorna de Fla-
gences de toute nouvelle d'importance qu'elle pour-
rait lire.

Pour éviter de tomber sur des lettres protégées
magiquement, I'ambassadrice janrénienne lui a
confié une perle d’Eclat devenant noire en présence
d’enchantements. La compagnie de malle-poste asso-
ciée au gite du Lievre étant d'importance mineure,
il y a peu d'informations sensibles qui transitent. Il
s‘agit principalement d'échanges entre de riches
bourgeois de Lorgol et de Rochronde. Cela suffit
pour donner d'intéressantes informations d'ordre
économique a la Janrénie.

CUISINE ET DEPENDANCES

Melhadior, lieutenant de la garde de Rochronde
est en réalité un espion liturge (¢f. AGONE, p. 294).
A la suite d’'une indiscrétion de Palinsieste, il a appris
que le « grand » Magnence de Kercyan avait offert
un ouvrage de grande rareté au couple de tenanciers.
Craignant le pire, Melhadior a rout de suite pensé
a L'Hagiographie de Tanis, indexé dans la Province
liturgique.

Depuis, Melhadior cherche une raison pour inves-
tir les lieux avec la garde et mettre la main sur les
ouvrages de Palinsieste et Rugeleine. Il a fait sur-
veiller le couple, suivant Palinsieste dans sa chasse
au lievre, espérant qu'il se livre en réalité au bra-
connage, essayant de faire courir quelque rumeur
infamante, jouant sur la concurrence avec l'auberge
de Valdeguér.

Récemment, Melhadior a appris les visites régu-
lieres de Yani d'Arciel, la conseillere de 'ambassadrice
de Janrénie. Il suspecte donc le couple de soutenir
les Filles justifiées », il a décidé de passer rapidement
a l'action. 1l met en place une sordide histoire de
meurtres d’enfants, dont les corps seront myste-
rieusement retrouvés dans la réserve de Palinsieste.

Malheureusement, il risque d’étre fort décu,
I'ouvrage que Magnence de Kercyan a offert au
couple du Lievre est en réalité Les Secrets sublimes
de la cuisine de Moden-Hen'.







minence,

La triste réputation

des fanatiques re/igfeﬁx

au pouvoir en Province ]iturgfque
n'est p]us a faire.

Mais force est de constater

que les Liturges sont habiles

a Jéguiser leurs intentions,

et rares sont les preuves tarzgib/es
qui viennent conforter les rumeurs.
En voici toutefois une...

3 ~ 1l y est question de la sombre réalité
qui se cache derriére une institution
d ‘apparence respecta!:/e nommée

o la fraterm'té de lerrance.
Farmi ces fréres humbles et amicaux
c 5 Terc 5 se cache en eﬁ(et

I'un des réseaux d ‘espionnage

les plus efficaces de I'Harmonde.

’ Lancien corps des soldats
P
‘ de la sainte parofe renaft
de ses cendres avec pour traits

ceux du p/us généreux des hommes.

Le présent rapport comprena’ nombre
a]'informations au sujet du réseau
d'espionnage des soldats

de la sainte paro]e,

mais il s'attache avant cela

a présenter la ﬁaterm'té de l'errance,

le rassemblement d 'évangé]isfes

ouverts d’esprit et bons vivants

qui sert de couverture a ces agents de la
Liturgie.

Bien qu'elle n’ait pas encore échoué
dans les mains de I'Ennemi,

cette organisation a deux visages,

aussi jserétc qu 'incontrélable,

représente une menace a ne pas négliger.
Soyez préte, Eminence,

ils sont peut-étre déjd parmi vos Inspirés.

L'ascension
de la sainte pavole

UN APRES-GUERRE DIFFICILE

Apres la guerre contre I'Urguemand, les autori-
tés liturges cherchérent un moyen de rehausser J=
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I'image du culte de Saint Neuvéne dans le cceur de
leur peuple. Un comité particulier fut donc mis en
place par le Premier Liturge. Cette congrégation
réunit la plupart des sommités de la Province litur-
gique pendant plusieurs semaines. Un éventail
extrémement large de questions y fut abordé pour
apporter une solution d’envergure au probleme
posé.

De ce travail titanesque naquit une redoutable
machine a endoctriner: le college de la sainte parole.

LES SOLDATS DE LA SAINTE PAROLE

Dés sa mise en place, cette institution forma et
envoya sur les routes de la Province liturgique une
quantité impressionnante d’évangélistes. Dévoueés
corps et ame a leur religion, ces derniers étaient
préparés a affronter toutes les formes de résis-
tance susceptibles de se présenter a eux, du scep-
ticisme des nobles jusqu'aux folies sanguinaires
de hordes de paysans acculés par la famine. la
mission était de taille, mais l'efficacité métho-
dique des évangélisateurs porta ses fruits. En moins
de dix ans, la Province liturgique avait réussi a éli-
miner la plupart des foyers de révolte ou d’héré-
sie.

Cette croisade avait cependant largement modi-
fié le fonctionnement de l'institution. En accom-
plissant leur devoir, les évangélistes avaient
considérablement appris. Larmée de la sainte
parole était a présent rodée et parfaitement opeé-
rationnelle. De plus, €ertaines subtilités de son
activité étaient apparues a ses dirigeants. Le climat
de guerre qui avait teinté certaines de leurs cam-
pagnes les avait considérablement endurcis. Forts
de cette expérience, ils avaient développé des stra-
tégies d'évangélisation tres efficaces, bien que
I'éthique de 'organisation s'en soit dégradée d'au-
tant, En effet, ils en étaient arrivés a collaborer
ouvertement avec I'Inquisition. La subversion, la
falsification d’informations et autres manipula-
tions de masse faisaient a présent partie de leurs
méthodes.

NAISSANCE DE LA FRATERNITE

Ces résultats attirerent I'attention du Premier Liturge
qui, sous 'impulsion de ses conseillers, concut un
avenir prometteur pour le college devenu inutile et
mal aimé, En passant sous le commandement du Pri-
. mat chargé des relations diplomatiques a I'étranger,

' bamnmes urquemaﬁdes,_

Kr—qu

ﬁf;

cette institution devint une arme de propagande a
portée internationale: la Fraternité de la foi. Réno-
vée, elle se tourna vers I'étranger et prit alors toute
son ampleur.

Dés le début de sa restructuration, les dirigeants
de la Province liturgique aborderent le probleme
de I'image publique de l'institution. Ce qui avait été
présenté comme un organe pacifiste et bienfaisant
des autorités était devenu I'embleme d'une période
marquée par la violence et la répression. A ce sujet,
les enjeux éraient importants puisque les freres de
la foi allaient partir en terres hérétiques et pour-
raient entrainer de graves crises en cas de débor-
dement. Ne voulant pas pour autant perdre les
acquis, ils séparerent la structure en deux et dissi-
mulérent aux yeux de tous son coté le plus discu-
table.

DE NOS JOURS

La Fraternité de la foi existe depuis maintenant
vingt ans. Elle comprend deux types d'activité bien
distincts, Pour le commun des mortels, il s'agit d’un
groupe d’évangélistes sillonnant les royaumes avec
l'objectif d'y apporter la foi en leur culte. Bien qu’as-
sez fanatiques, ils ont le ceeur sur la main et savent
se faire acceprer la ot ils passent. lls contribuent
chaque jour un peu plus a donner une image posi-
tive de leur religion.

Pour les quelques initiés a en connaitre les rouages
secrets, la fraternité est avant tout la principale arme
d’'une conquéte mondiale méthodiquement main-
tenue dans le secret le plus profond. Maitres du

DE NOS JOU RS

intérét, et de sauver Ieu: ame en se prosternant

pIus fac:le a domp

rsa cupidité a béte sera

Handraas Andrei Iolesuan,
Primat des Terres de ['Hors-foi de la Dmvince liturgique

pa exempie, Jamais ce.sr -
sauvages n'auront la sagesse de voir ot est leur
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mensonge et de la tromperie, certains de ses élé-
ments recoivent un entrainement exceptionnel et
partent pour une mission quelque peu différente.
Ils s'implantent discretement et utilisent une facade
aimante pour se livrer a I'espionnage et prendre len-
tement le contrle des lieux...

Lentement mais stirement, la religion de Neuvéne
est ainsi exportée un peu partout dans I'Harmonde
grice au cceur des uns et aux complots des autres.

Les colleges
de la sainte pavole

Ces quinze établissements sont répartis sur
I'ensemble de la Province liturgique. Les plus
célebres se trouvent dans les grandes villes, mais
beaucoup sont installés dans des lieux calmes et
isolés, voire quasi inaccessibles. Le premier d’entre
eux a avoir vu le jour est celui qui est situé a Neu-
véne.

Il existe en réalité une séparation nette entre les
établissements ruraux et urbains. Si ces derniers
sont de grosses structures formant les freres de la foi
que I'on connait, les autres sont de véritables camps
militaires protégés. Ceux-la n’ayant que tres peu de
contacts avec les autres, peu d’individus sont
conscients de cette dichotomie.

LES COLLEGES URBAINS

Les colleges urbains sont ouverts a tout individu
désireux de devenir frere de I'errance, quels que
soient son royaume d’origine et sa condition. Pen-
dant trois ans, le nouveau frére est pris en charge
par la collectivité monastique, mais doit payer son
apprentissage en participant aux travaux domes-
tiques. Lui sont inculquées de bonnes connais-
sances d’histoire et de géographie de 'Harmonde,
ainsi qu'une solide base théologique et rhétorique.
Sa foi en Neuvéne est aussi mise a I'épreuve, sur-
tout si le frére n'est pas un ressortissant liturge. A
partir d'un certain temps, le frere se voit propo-
ser un éventail trés large de spécialisations parmi
lesquelles il doit choisir pour poursuivre son cur-
sus. Ainsi, aucun d'entre eux n'est semblable aux
autres sur le plan du savoir-faire ou de la connais-
sance. Ce procédé permet aux Liturges de dispo-
ser de groupes d’évangélisateurs tres ouverts et
capables de se débrouiller dans toutes sortes de

situations, de s'intégrer a toutes sortes de socié-
tés. L'ensemble de cet enseignement se déroule
dans une certaine harmonie, bien que le travail y
soit dur. Il met a I'épreuve les volontés des pré-
tendants pour écarter les dmes profiteuses a la foi
branlante.

LES COLLEGES RURAUX

Isolés et tres protéges, les colleges ruraux sont aux
mains de militaires. lls fonctionnent comme des
camps d’entrainement, mais ils ont une vocation
plus subtile que la formation d’hommes d’armes.
En effet, les quelques élus qui ont la chance de se
voir ouvrir leurs portes suivent un cursus plus
diplomatique que réellement guerrier. Ce sont
pour la plupart des soldats ou des prétres parti-
culierement dévoués. 1l s'agit, pour la Province
liturgique, de créer une élite destinée a prendre en
main I'évangélisation lorsque les enjeux ou les
possibilités deviennent stratégiquement interes-
sants.

Les soldats de la sainte parole sont donc bien des
espions, des assassins, mais surtout de fameux mani-
pulateurs qui voient le jour a I'abri des murs mys-
térieux de ces établissements. L'enseignement qui y
est dispensé est a la fois complet et spécialisé. Com-
plet, parce que plus que tout autre évangeliste, ceux
qui sont formés ici savent s"adapter; de la survie en
milieu hostile sans le moindre matériel a la maitrise
des maniéres les plus huppées des cours de I'Har-
monde. Spécialisé, parce que ce sont des soldats. Ils
sont respectivement formés pour un certain type
de mission, bien que tous aient suivi le méme appren-
tissage.

Pes evangelistes
de Uerrance

UNE FRATERNITE DISPARATE

La face visible de I'iceberg constitue un ensemble
hétéroclite, du fait des personnes qui la composent
et de leurs compétences tres varies.

Nobles et bourgeois

Bien que minoritaires, nobles et autres bourgeois
fortunés se rencontrent parmi les freres. Le passage
par un college de la sainte parole et quelques mois

d'errance représentent, en effet, dans les strates supé- &3
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rieures de la Province liturgique, la preuve d’'une foi
exemplaire. C'est aussi un bon moyen d'écarter un
rejeton difficile ou de se laver d'une quelconque
disgrace.

La plupart du temps, I'errance des freres les plus
fortunés n’est qu'un sacerdoce d’apparat. Nombre
d’entre eux profitent de cet exil a l'abri de la rési-
dence secondaire d'un parent généreux. Pire encore,
certains exploitent cette liberté non surveillée pour
se livrer au vice et aux pires exactions avant de
rejoindre la Province liturgique, auréolés d'une aura
de saint. Ces freres ne s'éloignent jamais trop du ter-
ritoire et ne restent souvent que peu de temps a
I'étranger. Leurs écarts de comportement sont connus
de tous, mais tolérés du fait de leur condition sociale,
tant qu'ils ne sortent pas des limites de la discré-
tion.

Gueux et proscrits

Cette catégorie rassemble tous les individus a la
moralité douteuse, les pauvres, les indigents, les
étrangers et les saisonins. C'est la frange la plus
pauvre et aussi la moins fiable du point de vue des
autorités liturges. Ceux qui la composent doivent
faire montre d’une dévotion sincere et sans limite

durant leur apprentissage au college. Aucun écart
n'est toléré de leur part et ils sont traités avec un
respect tres relatif par leurs professeurs et leurs
pairs.

Cependant, c'est parmi leurs rangs que l'on
trouve les cceurs les plus prompts a agir de
maniere désintéressée et a suivre a la lettre
les commandements de Neuvéne. Sou-
vent tres philosophes, bien que peu éru-
dits, ils ont de plus un certain recul par
rapport a leurs croyances, ce qui les préserve
du fanatisme primaire. Les autorités de la
Province liturgique sont conscientes de cet
état de fait et de l'atout que ces freres
représentent en tant que vitrine du culte
a I'étranger.

Les autres freres

Le dernier groupe se compose de
Liturges de condition moyenne. Les
motivations qui les poussent a par-
tir sur les routes vont de la curiosité
a la culpabilité en passant par la dévotion au
culte. Ce sont des religieux désireux de se rendre
utile, des commercants ayant essuyé de séveres revers

e

de fortune, des soldats fatigués du sang et de la
guerre, etc.

lls constituent le groupe le plus important en
nombre de la fraternité, ainsi que sa force vive. lls
sont I'exemple la ou les gueux restent de droles d'oi-
seaux et les plus riches des canards boiteux. C'est a
eux que I'on doit les meilleurs résultats et I'instau-
ration de la majorité des havrefois, phares de I'évan-
gélisation perdus sur les routes.

LA VIE NOMADE
SELON SAINT NEUVENE

La premiere des choses qui caractérise les freres,
malgré I'appellation qui les définit, est la distance
les séparant du clergé liturge. Rejoindre la frater-
nité de l'errance, c’est devenir un franc défenseur de
la religion, un maitre de théologie. Et si la fidélité
des freres est souvent mise a |'épreuve au college, le
but de ces derniers n’est en rien de créer une
armée de prétres.

Libres de leurs actes,
de fonder une
famille, de com-
mercer ou de
peécher si
cela
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s'avere nécessaire, les freres doivent étre vus comme
des peélerins. Ils ont trouvé une certaine forme de
salut dans les paroles de leur saint, mais n'ont pas
tout sacrifié pour lui consacrer leur vie. Bien
entendu, cela n'empéche pas certains d'étre des
fanatiques. Mais méme pour ceux-la, il faut un
minimum de souplesse dans les idées pour s'en
aller précher sans arme hors des saintes terres de
Neuvéne.

Les COMMANDEMENTS DE I'ERRANCE

Bien qu'il leur soit demandé de faire preuve d’une
grande ouverture d’esprit, les freres doivent suivre
les Commandements de l'errance. Ce code de
conduite est aussi utile pour les protéger, en les
empéchant de commettre des erreurs, que pour les
contraindre a ne pas trop s'écarter du dogme.

Directement tirés des évangiles, ces Commande-
ments sont porteurs de sens obscurs et parfois dif-
ficilement identifiables. Le sens de chacun d’entre-eux
est ici expliqué.

L'errance sert la foi

Précepte allant de soir, le premier des Comman-
dements concerne l'activite a laquelle doit se livrer
le frere. Son errance doit avoir un but évangélisa-
teur de tous les instants. Il ne doit pas dévier de
cet objectif méme si pour I'atteindre, il lui est indis-
pensable de pénétrer le tissu social des peuples
qu’il rencontre en passant par des voies détour-
nées.

Il ne s’agit pas d’une parole en l'air puisque cer-
tains fréres se sont vus condamnés a mort pour
s'étre laissés séduire par d’autres cultes en che-
min.

La foi est fille du bonheur

Ce commandement porte sur les moyens que le
frere doit employer pour arriver a ses fins. 1l lui
interdit tout recours a la violence et aux autres
méthodes cheres aux inquisiteurs et autres sol-
dats.

Les freres sont encourageés a discuter, a convaincre,
a s'insinuer progressivement et en douceur dans le
ceeur des hérétiques, athées et agnostiques qu'ils
rencontrent. Ils sont aussi autorisés a cacher que la
foi qu'ils professent est celle de Saint Neuvéne, si cela
parait nécessaire.

La foi est sceur des dmes

Tout un chacun peut rejoindre le culte de Saint
Neuvéne, quelle que soit sa nature, son origine ou
son espece. Les freres ne doivent faire aucune dis-
crimination dans I'exécution de leur ceuvre.

Ce Commandement est certainement le plus sur-
prenant. De fait, c'est celui qui pose le plus de pro-
blémes 2 la Sainte Inquisition. Les freres sont formés
a admettre que tous les étres vivants sont des créa-
tures de Saint Neuvéne, y compris les saisonins —
pas les Démons, évidemment. Mais il s‘agit ici de se
faire accepter partout et de répandre la foi, pas de
renier I'infériorité de certaines especes par rapport
a I'étre humain, principe cher aux prétres les plus
fanatiques. Une tolérance est donc accordée aux
évangélistes sur ce plan, tant que les foyers du culte
se développent sur leur route.

La foi est mere de justice

Aucun frere n'a le droit de profiter d’une situa-
tion dans laquelle il est plongé pour atteindre ses
objectifs de maniere malhonnéte. Par extension, les
freres doivent veiller a ne causer de tort a personne
durant leur errance. Les victimes sont un terreau
bien trop fertile pour le culte. La Province litur-
gique ne tolere donc pas que ses émissaires laissent
derriére eux quelque rancceur que ce soit a leur
sujet. lls doivent étre percus comme des sauveurs,
pas des conquérants.

La foi sert Neuvéne

Les freres ne sont pas tenus de répandre les usages
du culte si cela ne s'avere pas possible, Leur mission
reste de pousser les individus qu'ils croisent a croire,
pas a se conformer aux usages.

Ainsi, tant que le frere inculque ses préceptes,
montre I'exemple et combat I'hérésie par le verbe,
il peut s’estimer satisfait. Dans le principe, l'idée est
d’amener les convertis a batir leurs églises eux-
mémes et a adapter le culte a leur vie. La route de
I'évangélisation est longue et les autorités liturges en
ont conscience. C'est pourquoi elles n’attendent pas
des freres qu'ils « prennent » les régions qu'ils tra-
versent. Il ne sagit pour eux que d’ensemencer, de
montrer la voie.
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Les havrefois

Les havrefois ne sont autres que les bastions que
les freres mettent en place un peu partout sur les
routes qu'ils empruntent. Ces établissements res-
semblent a d’énormes relais, véritables places fortes
commerciales et spirituelles a la croisée des chemins
de I'Harmonde. i

Alors qu'on pourrait s'attendre a ce que ces relais
soient implantés dans les régions les plus
accueillantes pour le culte de Neuvéne, on les
trouve aussi dans les lieux hostiles. En effet, les
havrefois constituent I'un des piliers de I'évange-
lisation. Des les premieres semaines d'enseigne-
ment au college de la sainte parole, les formateurs
insistent sur leur utilité dans le processus d’accep-
tation de la religion qui leur est présentée par les
natifs.

Ce qu'ont bien compris les freres, c'est qu'il faut
avant tout se faire I'ami de la brebis égarée que l'on
veut attirer vers son chemin. Ainsi, plutot que d’ar-
river muni de croix et de sermons sentencieus, il est
préférable de se parer de réves et de l'exotisme du
voyageur amical et serviable. C'est pourquoi les havre-
fois ne sont pas des chapelles froides et humides ot
brilent quelques cierges dans un silence morbide.
Ce sont des fermes importantes faisant aussi bien
office d’hotellerie que d’échoppe. La vie y est active
et chaleureuse.

b
P

UN MOYEN DE CONVERSION EFFICACE

LU'implantation

Tout d’abord, le havrefoi s'installe avec I'accord
des autorités locales, le principe étant de rester hors
d’atteinte des revendications légitimes des dirigeants.
Les freres de la sainte parole ne se présentent pas pour
autant sous leur vrai visage. L'activité d'un havrefoi
étant initialement centrée sur le commerce avec les
voyageurs, c'est en tant que marchands qu'ils vien-
nent acheter un lopin de terre. Nombre d’arguments
incontestables et un discours parfaitement rodé les
rendent trés convaincants. Mais les méfiances des
suzerains allongent souvent la durée des négociations.
Etl'implantation d'un havrefoi est toujours un évé-
nement pour la communauté des freres de la sainte

L'établissement nouvellement créé doit se centrer
sur le voyage. Hotellerie, échoppe garnie d’acces-
soires de toutes sortes, point de ravitaillement au
tres large choix, I'échoppe ne lésine pas sur les
moyens de s'imposer. Les prix pratiqués sont tres
honorables. Bien souvent, ses tenanciers tentent
aussi de pallier les manques de la région. Ainsi,
nombre de havrefois font office d’hopital ou encore
de taverne locale.

Puis, a mesure qu’il se développe, le relais élargit
son champ d’activités a l'importation de produits ori-
ginaires d'autres havrefois. De ['utilité d'un tel lieu,
naissent |'exotisme et le dépaysement. Durant tout
le temps de ce développement, les fréres se font plus
proches des natifs. Bientot intégrés a la population,
ils sont mieux écoutés et bien plus respectés. Leur
préche discret, et toujours appuyée sur le bon sens,
fait son chemin jusqu'a ce que les premiers conver-
tis apparaissent.

A I’heure actuelle...

Le processus peut ne prendre que quelques mois,
ou au contraire durer plusieurs années. A I'heure
actuelle, une vingtaine de havrefois sont en fonc-
tion dans les Royaumes crépusculaires. Quinze
d’entre eux sont sur des chemins dites de la fra-
ternité, c'est-a-dire des contrées amicales. Les cing
autres sont dans des situations plus délicates et
n‘arrivent pas a se développer selon le plan prévu
par les professeurs du collége. C'est I'hostilité des
natifs ou encore celle du climat qui sont a remettre
en cause dans ces situations. Cependant, force est
de constater que les fonds ne sont pas également
répartis entre les havrefois. Controlé par le Primat
en personne, le financement de ces derniers n’est
pas sujet a discussion ou justification. C'est
d’ailleurs un tabou au sein de la fraternité. Il est
extrémement mal vu de la part d'un tenancier de
havrefoi de se plaindre au sujet des dons de la
Province.

LE PROCESSUS
DE DEVELOPPEMENT HABITUEL

Les domaines d'activité exacts d'un havrefoi dépen-
dent du lieu ou il estimplanté, de la culture des habi-
tants de la région et des financements qui lui sont
octroyés par la Province liturgique. Cependant, la
plupart des havrefois ont des bases de fonctionne-
ment similaires. Chacune des étapes qui suivent
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dure un an en
moyenne, mais cette
période peut varier du simple au triple selon le cas.

Materiel de voyage

Nécessaire de soins, vétements, sacs, nourriture...
Le minimum qu’un havrefoi fasse est la vente d’ar-
ticles utiles aux voyageurs. Généralement comman-
dés a des artisans de la région — ce qui stimule le
commerce local —, ces articles constituent ['un des
premiers liens créés avec ces derniers. De plus, le
fait de centrer son activité sur le voyage permet au
havrefoi d'attirer du monde dans la région et ainsi
de profiter a tous.

La nouveauté d’un tel lieu et les produits divers
qui y sont proposés attirent beaucoup de clients, ce
qui explique que les prix des havrefois sont souvent
assez bas par rapport a la moyenne.

Eminence, les prix usuellement pratiqués par un
havrefoi sont égaux aux trois quarts de ceux qui sont
indiqués dans AGONE.

Activité agraire

Lorsqu'elle commence a prendre de I'ampleur,
I'échoppe se meut peu a peu en ferme. Cette évo-
lution a avant tout un objectif sécuritaire. Capable
d’évoluer en autarcie, les freres peuvent ainsi se pro-
téger d’un revirement d’opinion de la population a
leur sujet — ce qui est arrivé plus d'une fois! De
méme, en cas de crise, il leur est possible de s'iso-

ler pour ne pas patir des événements qui embrasent
la région.

Hotellerie

La prochaine marche que franchit généralement un
havrefoi est celle de I'hotellerie. La ferme s'agrandit
alors d'un a deux étages et concurrence bientot les
auberges locales. A ce stade, les freres sont suffi-
samment présents pour commencer a imposer un
certain respect. Mais ce moment reste une char-
niere pour d’autres raisons. En effet, il marque aussi,
le plus souvent, le passage de la troisieme année
d’existence du havrefoi, cap symbolique pour les
freres de I'errance témoignant de la réussite de leur
implantation.

Location et vente de moyens de transport

Le havrefoi est assez important pour se lancer dans
la vente, la réparation, voire la fabrication d’engins
plus ou moins sophistiqués. Cette nouveauté repré-
sente une étape dans la mesure ou elle impose a la
structure des investissements et une organisation
qui la font croitre rapidement.

Ces moyens de transport sont souvent de nature
surprenante. S'ils comprennent leur lot de carrioles
et autres carrosses des plus communs, nombre
d’entre eux proviennent de havrefois éloignés et
constituent une véritable curiosité en eux-memes.
On se souvient encore,  ce sujet, l'arrivée haute en
couleurs dans une baronnie urguemande d'un trou-
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peau de mammouths monté par un prince des Com-
munes princieres et son escorte, venus féter un anni-
versaire.

Transport de marchandises

En toute logique, alors que le commerce de moyens
de transport se développe dans le havrefoi, la pos-
sibilité de monnayer |'exportation de marchandises
locales pour les habitants de la région voit le jour.
Nouvelle étape décisive dans le plan d'implantation
des freres, il s'agit ici de se rendre indispensable au
bon fonctionnement économique de leur lieu d’ac-
cueil.

Caravansérail

Seuls quatre havrefois peuvent se targuer d'avoir
atteint un tel niveau de développement. A ce stade,
I"établissement est devenu une place commerciale
d’importance pour la région. Son influence s'étend
sur plusieurs Domaines et attire beaucoup de curieux
désireux de faire affaire avec les freres, ou d’acqué-
rir les tres nombreux produits qu'ils proposent. La
ferme est désormais un village qui emploie beaucoup
de personnel. Elle accueille des commercants ambu-
lants, devenant enfin indispensable a toutes les
strates de la société.

Mais encore ?

Vous étes invitée, Eminence, a adapter les havre-
fois que vos Inspirés rencontrent aux particula-
rismes locaux des régions ou ils se trouvent. Les
batiments sont faits avec des matériaux et procé-
dés du coin. Le quotidien du havrefoi est calqué
sur le rythme de vie des habitants de la région...
Mais plus encore, les freres de I'errance exploitent
le folklore et les particularités locales en les expor-
tant vers d’autres havrefois. 1l n’est donc pas rare
de trouver dans ces lieux un condensé de ce que
la région peut comporter de surprenant ou de
typique. Et c'est sans compter les importations
curieuses et improbables que les freres proposent
a la vente. Certains jours, les devantures des havre-
fois ont de quoi souffler la vedette a une bande de
troubadours.

Dans un autre ordre d'idées, I'histoire de chaque
havrefoi est unique. Intimement liée a celle de la
région qu’il occupe, elle ne suit pas systémati-
quement le processus linéaire et sans embiiches
décrit plus haut. Les freres n‘ont pas non plus des
relations égales avec tout le monde. Certains les

. & acceptent mieux que d'autres, de petits groupes leur

ALPHABET : SYMBOLES DE LA FOI

La connaissance de ce langage écrit que consti- |
tuent les symboles de la foi est considérée sur [e plan

technique comme un domaine de la compétence
Alphabet. La posséder revient a étre capable d'iden-

 tifier les marques concernant les chemins de ['Har-

monde, mais aussi a savoir les tracer. De plus, cela
comprend la connaissance des endroits précis ou
l'on peut trouver ces marques — sousmu tel type
de pierre, derriére les troncs de tel arbre, ag a la croi-
sée de tels et tels types de chemins.

 La classification donnée ici est trés générale, mais
Tes symboles peuvent fournir beaucoup d'informations
de natures trés diverses. Ainsi, lorsqu'un frére de
I'errance chemine, il [ui est possible de savoir ou trou-
ver un abri siir, des points d'eau ou de la nourriture

- a bon marché dans la région. Les symboles ont cepen-

dant leurs limites. Ainsi, il est possible de s'en servir
pour expliquer que la région est dangereuse, car truf-
fée de sables mouvants par exemple, mais pas pour

donner le nom du dirigeant local ou d'autres infor-

mations aussi précises. :

restant souvent indéfectiblement hostiles. Enfin, les
freres eux-mémes sont des individus tres diffé-
rents les uns des autres et n’envisagent pas tous
leurs réles de la méme maniére. Si certains se fon-
dent dans les meeurs locales a en oublier Neu-
véne, d'autres restent plus proches des préjugés et
de Iintolérance caractéristiques de la Province
liturgique.

Pes symboles de 1o foi

Lorsqu'ils ne travaillent pas dans un havrefoi, les
freres de la sainte parole voyagent et portent leurs
croyances de village en village. Ils partagent un lan-
gage de signaux qu'ils sont les seuls a pouvoir décryp-
ter. Savant mélange de symboles tres simples, celui-ci
leur sert a baliser les routes de I'Harmonde. Il se
rapporte a une classification assez précise a laquelle
tous les freres doivent soumettre les régions qu'ils
explorent.

Dans les grandes lignes, ce code dégage trois caté-
gories de contrées. Pour chacune d’entre elles, sont
précisés les royaumes ol elles sont majoritaire-
ment représentées, ce qui permet de cerner l'esprit
dans lequel les natifs percoivent respectivement



I'évangeélisation. Bien entendu, il s'agit de généra-
lités. 1l est donc tout a fait possible de trouver une
région accueillante dans un royaume hostile, et
vice-versa.

LES CHEMINS DE LA FRATERNITE

Les Communes princieres, Lyphane, I'Enclave bou-
caniere.

Ces royaumes sont en bonne voie du point de vue
des freres. La foi en Neuvéne y progresse tran-
quillement. Les natifs accueillent le plus souvent les
eémissaires de Saint Neuveéne avec toutes les sympa-
thies du monde. Quinze des havrefois y ont été
implantés et offrent aux voyageurs des conditions
assez agréables au regard des climats qui dominent.
Ces terres sont souvent aussi les premieres a avoir
été foulées par les évangélistes. Beaucoup d’entre
elles ont longtemps résisté a leurs idées, restant hos-
tiles a ces envahisseurs pacifistes. Ces situations
constituent autant d’exemples de l'acharnement et
de la qualité du travail des freres.

LES CHEMINS DE LA FOI

L'Empire de Keshe, les Parages, la République mer-
cenaire.

Contrées moins récemment investies, les terres
dites de la foi sont des lieux ou1 tout reste a faire, bien
que le processus d'intégration des freres marcheurs
y soit enclenché. Certaines sont en train de décou-
vrir le luxe des havrefois, tandis que d’autres résis-
tent encore a I'implantation de tels bastions liturges.

Plus qu'un défi pour les freres, ces régions sont
I'endroit ou ils consacrent le plus d’énergie et de
travail a leur cause. Régulierement, ils y sont mis en
contact avec des populations qui ont autant besoin
de leur aide spirituelle ou matérielle qu'elles leur sont
hostiles. i

LES TERRES HERETIQUES

La Marche modéhenne, les Terres veuves, la Jan-
rénie, Urguemand, Abyme.

Lorsqu'un chemin est balisé par le symbole de la
terre hérétique, le sage pelerin passe, cache sa croix...
Et se prépare a étre rappelé par Saint Neuvéne. En
effet, que ce soit a cause de croyances hérétiques
locales ou d’'une haine viscérale héritée de I'histoire

des Royaumes crépusculaires, les terres hérétiques
sont tres hostiles aux freres. Ceux qui en reviennent
racontent toutes sortes de souvenirs a faire palir le
plus pur des Vicaires sur ce que leurs confreres morts
la-bas ont subi. Souvent exageérées, ces histoires
témoignent cependant d'une réalité: il reste beau-
coup de royaumes ot la plus subtile des évangéli-
sations est prise comme une grave insulte, voire une
provocation pure et simple. Dans de telles régions
de I'Harmonde, I'implantation du culte reste encore
un projet illusoire.

Les soldats
de 1o sainte pavole

Infiltrés dans les rangs des freres de I'errance, ou
le plus souvent en groupes organisés et tres discrets,
les soldats de la sainte parole arpentent I'Harmonde
en secret. Tandis que la direction de la fraternité de
I'errance est déléguée, ils sont sous le commande-
ment direct d’Handraiis Andrei Jolestian, le Primat
gérant I'Hors-foi; c'est-a-dire les relations extérieures
de la Province liturgique.

Il est a noter que dans ce domaine, la Province litur-
gique bénéficie, grace aux soldats de la sainte parole,
d'une qualité d’analyse des sociétés de 'Harmonde
tres en avance sur son temps. Les soldats ont en
effet une approche tres sociologique de leurs contem-
porains, ce qui leur ouvre des perspectives encore
inexplorées par les habitants de I'Harmonde.

OBJECTIFS

Les objectifs de ce groupuscule sont au nombre de
trois.

Tout d’abord, les soldats de la sainte parole se
trouvant dans une position dominante par rapport
aux freres de l'errance, ils doivent en coordonner
I'action et entretenir la couverture qu'ils représen-
tent pour leur activité.

Ensuite, et ce deuxieme but est intimement |ié au
premier, ils doivent assurer I'implantation de la reli-
gion de Neuveéne dans les royaumes. Il s'agit ici pour
eux de pallier les carences des freres, trop pacifistes
ou incompétents dans certaines situations particu-
lierement délicates. ‘

Enfin, ce role d’encadrement s'étend a une pers-
pective plus large puisque les soldats doivent mettre

a profit'implantation des freres pour prévenir toute J&
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menace contre la Province liturgique. Ce troisieme
role au sein de la conquéte pacifiste reste cepen-
dant limité. Car avant toute chose, les soldats doi-
vent préserver le mystere qui les entoure.

REPERER, S’INFILTRER, DOMINER

Lorsqu'un Domaine accueille les freres de l'er-
rance, les soldats se placent discretement pour
prendre le controle des différentes spheres de pou-
voir locales. Cette activité se divise en trois temps
distincts.

Repérer

Qu'ils soient seuls ou infiltrés incognito parmi
d’autres freres, les soldats établissent des rapports
réguliers sur les contrées qu'ils traversent. Dans
un souci de discrétion, ce repérage s'effectue pro-
gressivement. Ainsi, aucun soldat ne prend totale-
ment connaissance de la situation d'une localité.
Il se contente de compléter les informations déja
récoltées.

Cette matiere premiere est rapatriée ensuite vers
les différents colleges ruraux. Analysée et soigneu-
sement classée, elle constitue la base sur laquelle les
dirigeants de l'établissement mettent en place les
futures opérations. Une fois que les responsables
concernés jugent que la quantité de renseignements
et la situation locale sont satisfaisantes, ils passent
alors a la deuxieme étape.

Il est a noter que la nature des informations col-
lectées est assez variée: Une bonne partie d’entre
elles est d'ailleurs amassée par les freres, sans qu'ils
ne s'en rendent compte. Il s’agit des renseigne-
ments sur la cartographie, la population et les
meeurs de la région, ou encore les noms des prin-
cipaux dirigeants et hommes d'influence locaux. Le
reste vient par la suite, lorsque plusieurs groupes
de freres ont déja traversé I'endroit et commencent
a s’y implanter. 11 s’agit alors pour les soldats de
se livrer a une fouille bien plus indiscrete et de
mettre le nez dans les affaires des natifs de la
région. En séduisant, en espionnant, mais surtout
en faisant parler les autres sans qu'ils ne s’en ren-
dent comptent, ils mettent a jour les faiblesses et
les dépendances des puissants et des plus fortunés.
s se lient avec les minorités revendicatrices et
détaillent le paysage social de maniere tres objec-
tive.

S’infiltrer

Puis, arrive le moment ol la situation locale évo-
lue. De jeunes héritiers s'apprétent a remplacer
les dirigeants, les relations avec les Domaines voi-
sins s'enveniment ou la famine menace alors que
I'hiver s’éternise. Sur ordre du college dont ils
dépendent, les soldats convergent alors vers
I'endroit repéré et se placent pour passer a l'action.
Cette infiltration est assez longue et peut prendre
plusieurs mois, voire plus d'une année, en fonc-
tion de la situation. Mais cela est voulu. Une fois
de plus, la discrétion est de mise et tout est fait
en douceur, pour ne pas éveiller le moindre soup-
con.

Chaque soldat utilise les informations réunies sur
la région et ses compétences personnelles pour
acquérir des appuis dans la société. Cette infiltra-
tion est assez discrete pour passer inapercue. En
effet, qui irait faire le rapprochement entre le jeune
noble qui se glisse dans le lit de la comtesse, cet
ermite préchant sur la place du village et ce énieme
marchand a avoir été accueilli par le havrefoi local ?
Et pourtant, selon un plan précis et méthodique, ces
petits dérails de la vie de tous les jours n‘ont rien
de coincidences.

Dominer

Enfin, arrive le moment ot les soldats sont en
place et contrélent les principaux points de pouvoir
de la région visée. Dés lors, leur objectif est de main-
tenir cette présence invisible sur les lieux et de
I'étendre si l'opportunité se présente. Mais les évo-
lutions sont rares et |'essentiel du travail des soldats
infiltrés n’est pas directement lié a I'extension de leur
emprise.

En effet, les soldats ont pour missions premieres
d’épauler I'action pacifiste des freres de I'errance et
de prévenir toute menace dirigée contre leur patrie.
Ainsi I'amant d’une noble dame, le précheur fou
que respectent les villageois ou le tenancier d'un
havrefoi n'utilisent-ils pas leur ascendance sur les
natifs pour servir leurs intéréts ou ceux de la Pro-
vince liturgique, mais pour désamorcer le moindre
danger. La différence peut étre difficile a faire dans
certaines situations. Mais il faut bien voir que les sol-
darts de la sainte parole ne doivent en aucun cas étre
mis a jour. Dans leur position, la moindre faute
peut avoir des conséquences internationales désas-
treuses et menacer directement |'évangélisation dans
son ensemble.



Cependant, dans certains cas, c'est la passivité
qui peut les menacer. 1l leur incombe donc d’entre-
tenir leur position et d'éradiquer toute menace,
méme faible, dirigée contre leur secret ou leur
nation.

MOYENS

Sur le plan matériel, les soldats ne constituent pas
une réelle menace. Seuls ou en petits groupes, ils sont
toujours isolés lorsqu'ils partent en mission et n‘ont
pas la possibilité de revenir rapidement sur leurs
pas. La correspondance qu'ils tentent d’entretenir
avec les colleges auxquels ils sont rattachés passe
par des chemins normaux et met donc tres longtemps
a s'effectuer. De plus, I'extréme discrétion a laquelle
ils doivent s'astreindre en permanence ne fait pas bon
ménage avec le matériel, militaire ou non, qui pour-
rait leur étre utile. Les soldats ne sont donc jamais
trés équipés et doivent toujours faire avec les moyens
du bord.

Des soldats entrainés

Si cela limite leur champ d’action et leur effica-
cité, il ne faut pas oublier pour autant qu'ils sont
formés pour faire face a ce type de situation. D'une
condition physique exemplaire, ils connaissent géné-
ralement nombre de langues et sont de fins comé-
diens. Ainsi, les moyens qu’emploient les soldats de
la sainte parole ne sont pas ceux que privilégient
usuellement les hommes d’armes.

A I'abri des havrefois

Cependant, les havrefois fournissent une base
solide pour mettre en place des opérations nécessi-
tant un peu de logistique. Nombre de ces établis-
sements renferment ainsi des pieces secretes ou sont
entreposés les ustensiles de maquillage et de dégui-
sement des soldats. Ces lieux fournissent aussi un
abri assez siir dans lequel ces derniers peuvent se
retrouver et coordonner leurs actions.

De toute facon, les havrefois étant centrés sur le
commerce et I'importation de toutes sortes de pro-
duits, ils procurent une couverture suffisante pour
pallier les carences matérielles des soldats. Mais
I'exploitation de cet atout est limitée par la manne
disponible, le temps d’acheminement des mar-
chandises et les organismes locaux de controle du
commerce...
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METHODES D’INFILTRATION
ET DE DOMINATION

L'obligation de discrétion et I'absence de moyens
ou d'un soutien logistique a leur disposition oblige
les soldats a utiliser des méthodes et des principes
de fonctionnement tres particuliers lorsqu'ils sont
en mission. En voici quelques exemples.

D’un point de vue ludique, Eminence, vous étes
invitée a adapter ces schémas de comportement aux
situations dans lesquelles vos Inspirés se plongent.
C'est principalement par ces ficelles que les joueurs
se rendront compte qu'ils ont affaire a une organi-
sation spécifique, et non a de simples complots de
courtisans.

Sur le plan concret, les soldats utilisent tout un
panel de procédés plus odieux les uns que les autres
pour arriver a leurs fins. Lidée récurrente de ces
méthodes est qu'ils ne doivent jamais étres person-
nellement responsables des actes commis.

Comploter sans en avoir I'air

Le jeu des soldats de la sainte parole est avant
tout une histoire de manipulation. lls préferent tou-
jours faire exécuter quelque chose plutot que de se
mouiller personnellement. Ils ont ainsi tendance a
multiplier les quiproquos et autres mensonges
savamment orchestrés. Ils attisent les haines, créent
des coincidences et brouillent les pistes jusqu‘a ce
que leurs cibles servent leurs intéréts sans méme s'en
apercevoir.

Ce principe de fonctionnement les encourage a
échafauder des plans trés complexes pour atteindre
des objectifs assez simples en apparence. Mais il leur
permet aussi de se préserver au maximum et sur-
tout de ne jamais compromettre I'organisation de
I'évangélisation tout entiere.

Connaitre ses limites

Les soldats de la sainte parole savent s'arréter avant
qu'il ne soit trop tard. Privilégiant toujours le secret
de leur existence aux objectifs de leurs missions, ils
ne commettent que peu d’erreurs et sont habitués
a abandonner leurs travaux du jour au lendemain
si la menace se fait sentir.

Les traquer pour les démasquer se résume donc
souvent a suivre leurs activités tant bien que mal pen-
dant une longue période avant d’enfin réussir a les
compromettre, ou a voir clair dans leur jeu. 1l sagit
de se faire plus discret qu'eux. C'est dire que le défi
est de taille. Y arriver est un véritable exploit et ne

doit pas étre trop facile pour une Compagnie. Le ,'




Drame que vivent les Inspirés lancés sur leurs traces
doit passer par bon nombre d'étapes et attiser leur
frustration. C'est une quéte éprouvante pour leur
ténacité.

Erreurs de parcours

Bien entendu, il est des situations ou les soldats
n‘ont plus le choix. Bien qu'ils soient formés i ne pas
tomber dans de tels extrémes, cela peut toujours
arriver. Si les affaires de I'armée de la sainte parole
sont jugeées prioritaires par les colleges, il nest plus
permis aux soldats de disparaitre comme ils le font
habituellement lorsque leur couverture est menacée.
Ainsi, dans le pire des cas, ils sont préparés au sacri-
fice supréme. Bien que dans les faits, la preuve d'une
telle fidélité a leurs idéaux ne soit que trés rarement
faite, il faut garder a I'esprit que ce sont des fana-
tiques qui ont déja sacrifié leur carriére a la cause
liturge.

Les limites
de la sainte parole

Bien qu'organisées et expérimentées, la fraternité
de I'errance et 'armée secrete qu'elle dissimule ont
leurs limites.

L'Harmonde est vaste et la plupart de ses routes
n'ont pas encore été foulées par les évangélisateurs.
Si l'organisation gere déja de nombreux fronts, cette
présence a I'étranger reste toute petite a |'échelle
internationale. La douceur des uns et la discrétion
des autres constituent un frein considérable a la
conqueéte liturge. Mais c'est le prix que les Primats
ont accepté de payer pour éviter toutes représailles
de I'étranger.

Adroitement formés et endoctrinés par de conscien-
cieux professeurs, les freres n’en sont pas moins
humains. Si la Province liturgique nie systémati-
quement toute allusion a ce propos, il n’en reste
pas moins que nombre d’entre eux tournent le
dos a leur mission en chemin. Les motivations de
ces derniers sont diverses, mais viennent le plus
souvent de l'aspect affectif de leur vie. Cela ne
concerne cependant que les freres, tout soldat
déserteur étant traqué et abattu par ses semblables
comme on soigne une plaie gangrenée, avec achar-
. nement.

Enfin, personne n’est infaillible et certains diri-
geants de Domaines ont su mettre a jour le jeu des
émissaires liturges installés sur leurs terres. Cepen-
dant, aucun d’entre eux na réussi a prouver ou
méme a entrevoir les buts réels des Liturges et I'am-
pleur de leur colonisation organisée. Fins diplo-
mates, les soldats locaux ont toujours su limiter les
dégdrs en incriminant un membre innocent de la
fraternité.

Quelques porteurs
de 1a sainte parole

L'ERMITE DE UEMPIRE DE KESHE

On ne lui connait plus de nom, et tous l'appel-
lent I'ermite. Sans dge, il est de haute stature, le
visage masqué par une longue barbe grisonnante. Il
arpente le désert keshite a pied, ses yeux clairs per-
pétuellement rivés sur I'horizon. Ses préches sont
mémorables car son charisme et sa présence le ren-
dentimpressionnant, captant |'attention des plus dis-
sipés comme des plus sceptiques.

Ily a bien longtemps qu'Aldreine Frolukin a quitté
la Province liturgique. Ses revers de fortune l'ont
ruiné et ontattiré les sarcasmes de ceux qu'il croyait
étre ses amis sur sa famille. C'est alors dans la foi en
Neuvene qu'il trouva son salut. Ayant au départ
intégré le college de Liturgia pour échapper a la
mendicité, il sut se reconnaitre dans |'ceil de ses pro-
fesseurs les plus convaincus. Sa formation terminée,
il quitta la Province liturgique le cceur léger et I'ame
sereine.

Il a depuis vadrouillé seul aux quatre coins de
I'Harmonde, préchant la foi en Neuvéne ou passant
son chemin en silence. Mystique, bourru et assez
porté sur tout ce qui est susceptible d'embrumer ses
pensées, l'ermite nen reste pas moins un parfait
exemple du miracle que peut produire la religion sur
une dme en déroute.

HEINS PROTVEILER,
TENANCIER DE HAVREFOI

Heins est un petit-bourgeois que I'errance n'a pas
su sortir de ses idées recues. Convaincu que I'avenir
commercial de la Province liturgique se situe hors
de ses frontieres, il a vu dans la fraternité le moyen
de devenir riche a peu de frais. Il s'est donc empressé



ALDREINE FROLUKIN, DIT L'ERMITE

Origine : Province Liturgique

Peuple: humain

Sexe: masculin

f\ge: 59 ans

Taille: 1,69 m (TAI 0)

Poids: 60 kg

MV:3

Caractéristiques o
Flamme: 0/0

Corps: 0/0

Bonus de Corps: 0
AGllité: 5

FORce: 5
PERception: 7
RESistance: 7

Esprit: 0/0

Bonus d’Esprit: 0
INTelligence: 9
VOLonté: 7

Ame: 0/0

Bonus d’Ame: 0
CHArisme: 9
CREativité: 5

Caractéristiques secondaires
ART: n.a.

EN}D; 9

MEL: e ;

TIR: 6 'r"

PdvV. 49

SBG: 16

SBC: 24

BD:+0

Points d’Héroisme: 0
Pouvoirs de la Flamme : Aucun
Pouvoirs de saisonin: Aucun
Perfidie: 7

Ténebre: 9

Pouvoirs corrompus: Aucun

Compétences

Escalade 1, Esquive 3, Premiers Soins 2,
Survie 2, Vigilance 2.

' Danseur Mémoire Bonus dEmprise ﬁpnhu Bndﬁrme

Epreuves: Arme: baton ferré 3, Athlétisme 2,

Maraude: Camouflage 5, Chasse 2,
Déguisement 3, Discrétion 7, Fouille 3,

Intrigue 6.
Société: Baratin 8, Diplomatie 3, Eloquence 7,
Négoce 4, Poesie 4. v

Savoir: Alphabet: Armgarde 2,
Alphabet: Septentrien 1, Astronomie 1,
Culte: Neuvéne 5, Géographie 2,
Herboristerie 3, Zoologie 1.

Occulte: Connaissance des Danseurs 6,
Démonologie 2, Harmonie 5,
Résonance: jorniste 5.

Avantages & Défauts: Danseur discret,
Mémoire eidétique, Sommeil [éger, Spartiate;
Avoir un faible: alcool, Etranger, Vagabond,
Vieillard.

Combat

Initiative : 12, béton ferré 14 :
Attaque au contact: baton ferré 10
Esquive: 8 :
Parade: baton ferré 10

Défense a distance: 4

Armure: Aucune o
Magie

EMP: 9

Résonance 5, Connaissance des Danseurs 6

POT Emprise: 19 5

R

POT intuitif: 10
Danseurs 4 i
Hal'Bimba 18 +5 '5 !_,.—S el

Sorts connus "

Aura protectrice (25), Clairvoyance (20),
Impression de vérité (10), Nourriture saine (10);’_
Résister aux températures extremes (15) ‘ﬁr
Vigueur (10). AT

Citation typique : 3
« Par les sept cavaliers de SmmAnﬁm
v aurait-il parmi nous une dme assez genéreuse
poutr m'échanger quelques histoires

contre un peu de semoule? »

Dom. + BD TAl Portée

Arme Init. Att. Deéf

Batonferré +2 +2 +2 +4/C 1




HEINS PROTVEILER, TENANCIER DE HAVREFOI

Origine: Province liturgique Compétences ;
Peuple: humain Epreuves: Arme: dague 4, Arme : massue 2,
Sexe: masculin Equitation 3, Esquive 5, Survie 5, Vigilance 4.
Age: 39 ans Maraude : Camouflage 4, Déguisement 5,
Taille: 1,76 m (TAI 0) e Discrétion 6, Fouille 4, Intrigue 5, Jeu 4,
Poids: 83 kg : Poisons 3, Serrurerie 2.
MV:3 Société: Baratin 8, Diplomatie 5, Eloquence 6,
Intendance 6, Négoce 7.
Caractéristiques Savoir: Alphabet: Armgarde 5, Culte:
Flamme: 0/0 Neuvéne 5, Géographie 2, Herboristerie 4,
Lois 4.
Corps: 0/0
Bonus de Corps: 0 Avantages & Défauts: Bourgeois, Etranger.
AQGllité: 5
FORce: 6 Combat
PERception: 8 Initiative: 13, dague 13, massue 13
RESistance: 5 Attaque au contact: dague 11, massue 8
Attaque a distance: dague 11
Esprit: 0/0 Esquive: 10
Bonus d’Esprit: 0 Parade : dague 9, massue 6
INTelligence: 8 Défense a distance: 5
VOLonté: 8
‘ Armure: Aucune.
Ame: 0/0
Bonus d’Ame: 0 Citation typique
CHArisme: 8 « Entrez, entrez... Cest ici que les fiers voyageurs
CREativité: 6 épuisés trouvent ce qui leur faut pour oublier
7 la marche! » ‘ Wi
Caractéristiques secondaires
ART: n.a. X
EMP: na. P
MEL: 5 7
TIR: 6
PdV: 47
ggCG:’ ;g Arme 4 Init. Att. Déf. Dom.+BD TAI Portée
BD«1.0 ¥ Dague (mélée) 0 2 0 +1/P -1
o Massue 0 1 -1 + 3/C 0
Points d’HéroIsme: 0 Dague (jet) +2 0 - +1/P -1 24am
Pouvoirs de la Flamme: Aucun ‘
Pouvoirs de saisonin: Aucun )
Perfidie: 6
Ténebre: 0
Pouvoirs corrompus: Aucun




Origine: Province liturgique
Peuple: humain

Sexe: masculin

Age: 39 ans

Taille: 1,81 m (TAI 0)

Poids: 85 kg

MV:53

Caractéristiques

Flamme: 0/0

Corps: 0/0

Bonus de corps: 0
AGIIité: 8

FORce: 8
PERception: 8
RESistance: 7

Esprit: 0/0

Bonus d’Esprit: 0
INTelligence: 9
VOLonté: 8

Ame: 0/0
Bonus d’Ame: 0
CHArisme: 5
CREativité: 7

Caractéristiques secondaires
ART: n.a.

EMP: 8

MEL: 8 &

TIR: 8

Pdv: 52

SBG: 17

SBC: 26

BD: %1

Points d’'Héroisme: 0

Pouvoirs de la Flamme: Aucun
Pouvoirs de saisonin: Aucun

Perfidie: 8

Ténebre: 9

Pouvoirs corrompus: Aucun
Compétences

Epreuves: Arme: arc composite 5,
Arme: épée 6, Arme: écu 5, Athlétisme 2,

Survie 4, Vigilance 5.

Equitation 2, Escalade 3, Esquive 5, Natation 2,

HAMET MOLESTING, SOLDAT DE LA SAINTE PAROLE

Maraude: Camouflage 6. Déguisement 5,
Discrétion 5, Fouille 5, Intrigue 6, o
Passe-passe 3, Poisons 3, Serrurerie 5.
Société: Baratin 6, Diplomatie 6, Eloquence 5,
Etiquette : noblesse 4, Etiquette : bourgeoisie 4,
Intendance 4, Négoce 4, Poésie 1,

Us & coutumes: République Mercenaire 4.
Savoir: Alphabet: Armgarde 5,

Culte: Neuvéne 5, Lois 2, Stratégie 3.
Occulte: Connaissance des Danseurs 6.
Cryptogramme 1, Résonance : éclipsiste 6.

Avantages & Défauts: Abri secret,
Volonté de fer; Etranger, Paranoia.

Combat

Initiative: 16, épée 17, écu 13, arc composite 20
Attaque au contact: épée 15, écu 13

Attaque a distance: arc composite 13 _
Esquive: 12 ¥
Parade: épée 15, écu 17

Défense a distance: 6

Armure: Cuir, partielle. Malus — 1, Prot. 3

Magie
EMP: 8
Résonance 6, Connaissance des Danseurs 6k
POT Emprise: 17 > ,f
POT intuitif: 12 oo e

Danseurs
Danseur Mémoire Bonus d’Emprise Empathie Endurance

Harnaille 18 +3 i 5 -1
Sorts connus

Fausse piste (10), Force accrue (10),
Invisibilité (25), Ouverture (15),

Projectile magique (20),

Voir a travers un mur (10).

Citation typique
« Méme les Démons ont parfois besoin
d'un confesseur, alors pourquoi pas vous,

mon ani? »

Arme Init. Att. Déf. Dom.+BD TAI Portée

+ 5/PT Q -

Epée +1 +1 +1
Ecu -3 0 +4 +2C 0
Arc composite +4 0 - +8/P 0
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de rejoindre les prometteuses Communes Princieres
et d'y ouvrir un havrefoi. Depuis trois ans mainte-
nant, Heins amasse l'or et les pierreries sans trop se
soucier du dogme.

Seulement voila, sa conscience le taquinant tout
de méme un peu a ce sujet, il en est devenu insom-
niaque. Une malchance? C'est peu de le dire! Sur-
tout lorsque l'on sait qu'il a surpris une réunion de
soldats de la sainte parole par une nuit sans lune au
cceur méme de son établissement. Persuadé que ces
sinistres comploteurs sont des Inquisiteurs venus
rendre son ame au saint des saints, il a mis sur pied
le projet de disparaitre sans laisser de trace... Mais
comment y arriver seul ?

HAMET MOLESTING,
SOLDAT DE LA SAINTE PAROLE

Hamet a servi sur tous les fronts agités qui ont
concerné la Province liturgique ces derniers temps.
Rien d’étonnant alors qu’on lui ait un jour proposé
de rejoindre une « unité spéciale » de I'armée de Saint
Neuvéne. Aujourd’hui entrainé, il traverse la Répu-
blique mercenaire, infiltré dans une caravane de
freres de I'errance réunissant une vingtaine d'indi-
vidus.

Hamet semble content de la nouvelle vie que lui
a offert sa mere patrie. Doté du savoir que dispen-
sent les colleges ruraux de l'organisation, il redé-
couvre I'Harmonde et explore les méandres complexes
que tissent chaque jour les relations entre les
hommes. 1l passe pour philosophe au sein de sa

caravane. Ses compagnons de route pensent que le
vieux guerrier qui les accompagne se ramollit avec
le temps. C’est dire s'ils sont loin du compte!

Les Drames de Verrance

DOMAINES ET HAVREFOIS

Accueillir un havrefoi au sein d'un Domaine peut
avoir des conséquences positives et négatives sur
celui-ci. En termes techniques, ces conséquences
sont représentées par des bonus affectant les scores
des caractéristiques et Aspects noirs d’Esprit et de
Corps du Domaine. Certains bonus sont liés a l'acti-
vité des freres de I'errance au sein du havrefoi, tan-
dis que d’autres représentent l'infiltration sournoise
des soldats de la sainte parole.

Le tableau suivant fournit les bonus et malus qu'un
havrefoi confere a ses différents stades d’évolution
— pour mémoire, chaque stade équivaut a un an
d’existence environ. Ceux-ci se cumulent d'une année
sur l'autre, a mesure que le havrefoi se développe.
Ainsi, au bout de cinq ans d’existence prospere, le
havrefoi se lance dans le transport de marchandises
et confere des bonus de + 2 en Habitants, Organi-
sation et Finance, ainsi qu'un autre de + 3 en Ren-
seignement au Domaine qui I'accueille. En revanche,
l'infiltration des soldats de la sainte parole et leur
prise de pouvoir sur les lieux entrainent a ce stade
un bonus de + 2 en Esprit noir et un autre de + 1
en Corps noir.

INFLUENCE D'UN HAVREFOI SUR UN DOMAINE

: .Hubitants +1

 Habitants +1
_llenseignement +1

Organisation + 1

Habitants +1

Organisation + 1
Finance + 1




ERRANCES...

Suivent quelques idées desquelles I'EG est invitée
as'inspirer pour batir des Drames mettant en scene
la fraternité de I'errance.

Une source de savoir

L'une des utilisations possibles des freres de l'erran-
ce consiste a placer un frere dans |'environnement
des Inspirés. Ami rencontré sur une route, il passe
de temps a autre dans leur Domaine échanger
quelques nouvelles de I'étranger contre un lit et une
soupe. Petit a petit, ce personnage peut devenir une
fenétre ouverte sur la religion de Neuvéne et la Pro-
vince liturgique. Mais il peut aussi étre une mine
d’amorces d’aventures pour vos Inspirés, toujours
prompts a leur communiquer la nouvelle qui les
fera sortir de chez eux.

Lermite de I'Empire de Keshe décrit dans le cha-
pitre précédent est tout a fait adapté a cette situa-
tion d’entente amicale qui peut exister entre freres
de l'errance et Inspires.

Au mauvais endroit, au mauvais moment

Permettant d’exploiter plus directement les poten-
tiels de la fraternité de I'errance et des soldats de la
sainte parole, une autre optique amene les Inspirés
a voir ce qu'ils n‘auraient pas du. Invités en visite

officielle chez un parent, ils surprennent les mani-
gances d'un soldat de la sainte parole par hasard. Ce
dernier est sur le point d'épouser la fille de I'héte
de nos héros pour se placer selon le plan de ses
supérieurs... Autant dire que les Inspirés ne sont pas
rentrés chez eux.

Le personnage d’'Hamet Molesting donné plus
haut peut tout a fait convenir dans le role du gendre,
ou de I'un de ses alliés sur le terrain.

Uinvasion invisible

Commencant le jour ot les personnages accueillent
un havrefoi sur leur Domaine, cette perspective reste
la plus ambitieuse, mais certainement aussi la plus
intéressante a jouer. Heins Protveiler peut étre exploité
tel quel dans cette situation. 1l s'agit de mettre en
scene, le plus lentement possible, la prise de controle
du Domaine des personnages par les soldats de la
sainte parole. Au fil des aventures de la compagnie,
le havrefoi se développe, les résidents du Domaine
évoluent...

Quelques années plus tard, la Compagnie prend
parti dans une affaire liée a la Province liturgique.
Alors que les événements les placent de plus en plus
en ennemis des intéréts de la Province liturgique, la
situation de leur Domaine s’écroule et les catas-
trophes se succedent...
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Histoire

1L ETAIT UNE FOIS

Retranscription du discours d’un lutin
retrouvé dans des parchemins
(Laeghdoved)

« Les grandes et belles foréts du Nord briilent. Nos
merveilleuses cités vegetales gemissent sous le coup des
haches. Le Pollen est teinté du sang des notres. la
cueillette sacrée, la collecte du nectar floral et du suc
odorant ne sont plus possibles. Les belles orées fores-
tieres sont saccagées par les gens de I'Eté tandis que
les profondeurs sylvestres sont souillées par les
immondes enfants de I'Hiver. Notre labeur n'est plus
possible. Mes fréres de Pollen, nous devons aider notre
peuple, notre saison et notre Dame. Prenez vos abeilles,
votre Pollen et vos outils vegetaux. D'instruments de
paix, ils deviendront propagateurs de mort. Sauvons
le Printemps et que nos ennemis craignent les arbres,
la mort viendra du feuillage et des branches. »

Mémoire de guerre, par Sjorn Briilefeu
(période pré-Flamboyance)

« Ce jour-la, j'avais peur, je 'avoue. Notre chef vou-
lait rejoindre le gros de |'armée ogre assiégeant Belle-
fleur. Des rumeurs couraient sur la disparition dunites
entieres dans les sentes sylvestres. Les expéditions de
secours auraient également disparu. Certains d'entre
nous parlaient des diables verts, des tueurs vivant
dans les troncs d'arbres, surgissant de leur cime pour
fendre en un plongeon mortel sur nos fréres de saison
et les tuer, en leur arrachant la téte er tournoyant en
un ballet sanglant d'épaule en épaule, répandant la
cervelle d'ogres a tour de bras. Entendant ces bruits,
jlavais ri fort et montré stupidement mes biceps.
N'empéche. Quand ma compagnie fut désignée pour
rraverser la forét, je n'étais pas rassuré!
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« Et a raison ! A peine
entrés dans les sous-bois, une dizaine de ces diables verts
nous sont tombés dessus de la cime des arbres. La mort
n'a pas tardé. Deux cents ogres vaillants sont morts sans
rien pouvm’r_fairf, sinon exprimer la terreur sur leur
face en un rictus pitoyable. Je n'oublierai jamais ce jour.
Jamais plus je ne suis entré dans une forét. J'en chie
dans mon froc rien qu'a y penser. Je ne dois ma sur-
vie qu'a ma rapide fuite instinctive alors que mon
frére et ma seeur voyaient leur cervelle se repandre sur
leurs joues sans qu'ils y comprennent rien. »

Mariage du Hiérarque Floripel IV

et de la lutine Emeline Vertmanteau,
extrait du Codex Moden-Henorum
Hieraquisorum de 'Enthousiaste
Géronte (- 2750)

« Quelle magnificence, quelle sublimite,
quel ravissement ! Notre Hi¢rarque, heritier de
l'enfant d'Espleurance, Floripel le quatrieme
attend sa saisonine fiancée. C'est le summum
de la beauté. Elle sort d'un arbre titanesque,
arrivant immédiatement de sa sylvestre cité.
Elle est entourée de dix lutins revetus d'une
cape d'émeraude et d'un tabard vert décoré de
fils d’argents tissés en élégantes créatures
papillons. La voila qui vient vers notre impé-
rial souverain pour s'unir a elle et ainsi
concrétiser l'union du peuple modéhen au
Décan des lutins. [...] La cerémonie fur splen-
dide. Quelle émotion ce fur! Mais un fait
curieux s'est produit. Les dix gardes d'éme-

raude se sont soudainement mis a genoux
devant le couple impérial, sortant leurs
. épées végetales pour les offrir aux

jeunes mariés. Ils ont juré qu'eux
et leur ordre, les Guerriers Acro-
bates, serviraient la famille de

_ Floripel IV qui a redonné espoir a
leur peuple par le pacte passe avec
notre Empire. Floripel 1V, conseille par
son épouse, a accepté leur allégeance. »
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Extrait des Chroniques

du pouvoir sacreé,

par le Serviteur du Palais Lusc,

daté du xxvir siecle avant 'Eclipse

« Aujourd'hui, la Hiérarque Shebda a recu le

représentant de la famille d'Emeraude des
Humitin, les descendants des Hiérarques Flori-
pel IV et Arboris I, Ce jeune Enthousiaste, une per-
sonne prédite a devenir un grand Inspire selon les
Harmonistes de la Geste, nommé Canopéus est venu
accompagné d'un lutin vétu d'une cape d'émeraude.
Il a prétendu pouvoir résoudre l'affaire de la révolte
des Arlequins qui menacent gravement I'intégrité de
notre Empire. L'héritiére de la Flamme de l'enfant
d Espleurance a accepté de recevoir le descendant des
Humitin et son compagnon dans ses appartements
particuliers, sans que personne n'assiste a leur entre-
tien. Le méme jour, Shebda Il a ordonné aux Enthou-
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siastes de la Geste de deésigner un millier de jeunes
Artechnistes. Trois jours plus tard, ces jeunes humains
furent rassemblés dans la cour du palais, devant un
Arbre-roi de la cour. De celui-ci surgirent cent lutins
vetus de cape d'emeraude. Ces derniers rassemblérent
les jeunes humains et ouvrirent un immense portail
dans l'arbre ou ils disparurent tous sans que je sache
jamais ou ils allerent ni pourquoi. [...] Les Muses
soient louées ! Les turpitudes des Arlequins sont finies.
La rebellion s'est enfin éteinte. Un a un, cés immondes
traitres a la Flamme d'Espleurance sont morts ou
ont disparu. Quoi qu'il en soit, leur révolte immonde
n'est désormais plus qu'un mauvais souvenir ! Néan-
moins, je ne peux m'empécher de m'interroger sur les
témoignages parlant de mysterieuses silhouettes vetues
de capes d'emeraude sur les lieux de disparition et
d'accidents des Arlequins. Je ne peux m'empécher de
[frémir a certaines deductions auxquelles je suis par-
venue, Mais a quelles folies nous ont menés ces Arle-
quins? Pourquoi ont-ils rompu I'Harmonie de notre
Empire ? Au moins, je suis sir que notre Hierarque a
fait, en tout cas, le bon choix! »

Extrait des Chroniques druidiques
de la Marche modéhenne

« Mes confreres, il est nécessaire de prendre une
grave décision. J'ai récemment découvert que l'antique
ordre des Acrobates Assassins, le bras vengeur des
antiques Hiérarques de I Empire de Moden-Hen', existe
encore. Ils briilent de rétablir un jour la splendeur
d'antan. Il est évident que ce sont des étres dont le
métier et les méthodesMous répugnent. Néanmoins,
nous vivons dans un monde difficile. Nos marches du
Nord menacent de faire sécession, | Empire dArmgarde
devient inquictant et les guerriers keshites font de fré-
quentes incursions sur nos territoires de l'est. Il nous
faut réagir. En integrant les antiques guerriers des
Hierarques dans nos rangs, sous la forme d'une guilde
officielle, nous aurions une arme fantastique entre
1nos mains tant que nous faisons tout pour tenter de
retablir Moden-Hen', un jour ou l'autre. Ceci est leur
seule condition. »

HISTOIRE ACROBATIQUE ET ASSASSINE

Les origines
L'histoire des Acrobates Assassins remonte aussi
loin que I'apparition du Décan des lutins. En ce
temps-la, beaucoup de lutins éraient des cueilleurs
_ de pollen, travail nécessitant une grande agilité et

un don certain pour l'acrobatie. A l'aube des
Guerres des Décans, ces lutins déciderent de lut-
ter aux cotés de leurs freres et fonderent l'ordre des
Guerriers Acrobates. Leur connaissance du monde
sylvestre et leur talent acrobatique couplé a leur
maitrise des armes végétales et des prémices de ce
qui deviendrait la Verte Voie en firent des com-
battants redoutés, méme des géants et des mino-
taures. Surnommés les diables verts, ils ne purent
cependant en rien changer le cours des guerres sai-
sonines.

La paix venue, ces terribles guerriers retourne-
rent pour la plupart vers leur travail de cueilleur
de Pollen. Certains déciderent de rester des guer-
riers au cas ou leur peuple serait a nouveau en
danger, suspectant de plus qu'une partie de leurs
freres déchus devenus des farfadets n'usent de leurs
talents pour nuire aux lutins — et a raison car la
guilde ténébreuse des Silhouassins (cf. Le Codex des
farfadets, p. 25) est née de Guerriers Acrobates
ayant suivi Farfa le Vert.

La splendeur modéhenne

Les siecles passerent et leur ordre périclita de plus
en plus jusqu’a l'alliance entre les lutins et I'Empire
de Moden-Hen'. Celle-ci fut un immense espoir
pour les lutins qui crurent voir revenir ["dge d'or. Les
Guerriers Acrobates, conscients que le destin de leur
Décan était désormais lié aux Modéhens, offrirent
leur service a la famille impériale du Hiérarque Flo-
ripel IV qui avait épousé une lutine, Emeline Vert-
manteau. lls devinrent les gardes de cette famille et
s'illustrerent sous les regnes de Floripel 1V et d'Arbo-
ris 'Humitin. Néanmoins, le tréne impérial passa a
une autre famille et les Guerriers Acrobates rede-
vinrent anonymes. Or, |'Empire de Moden-Hen’ ne
connut pas une longue et heureuse vie. Il y eut un
mouvement de rébellion mené par des gens nom-
més par les textes les Arlequins. Limpératrice Shebda
I ne savait que faire pour gérer cette crise. Commence
alors I'histoire des Acrobates Assassins en tant que
tels.

Au plus fort de la crise, I'arriere-petit-fils de Flo-
ripel 1V, Canopéus Humitin, vint voir I'impératrice
en compagnie d'un lutin vétu de vert nommé Fir-
min Prestebranche. Canopéus offrit a I'impératrice
et a I'Empire les services des Guerriers Acrobates
lutins et Firmin proposa d’ouvrir les rangs de son
ordre aux humains, Shebda accepta avec joie cette
proposition et fit désigner un millier d’humains
pour renforcer les rangs des Guerriers Acrobates. La
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révolte des Arlequins ne tint pas plus d'un an apres
cet entretien, tous les révoltés mourant dans des cir-
constances étranges et souvent horribles. Dés lors,
des bruits coururent dans I'Empire comme quoi
les empereurs possédaient une police secrete for-
mée d’Acrobates Assassins. Et ce nom resta dans
I'histoire.

Alors que Moden’Hen’ était un pays gracieux et
puissant, les membres de l'ordre agirent pour pré-
server l'intégrité de I'Empire, mais ils ne purent
rien faire pour sauver le Hiérarque lors de la crise
des Tableaux-monde (voir plus bas), peu avant le
Feu des Origines. Lors de cette crise, la Flamme
que se transmettaient les empereurs modéhens,
celle d'Espleurance, fut perdue et I'Empire com-
menca a douter.

La chute

Le Feu des Origines fut un coup terrible pour
l'ordre des Acrobates Assassins. Il vit disparaitre ce
pour quoi ces derniers luttaient. U'Empire avait
vécu. Une partie des membres de I'ordre, des lutins
principalement, fit alors scission, restant sur les
terres keshites. Ils deviendront plus tard les piliers
des Veilleurs révertiens — ¢f. Le Codex des lutins,
p. 14. Le reste de l'ordre se replia sur ce qui res-
tait de la splendeur modéhenne: les actuelles Répu-
blique mercenaire, Terres veuves et Marche
modéhenne. Malheureusement, la destruction du
cceur de I'Empire, les raids keshites, le morcelle-
ment des terres impériales et l'absence de
monarque firent péricliter 'ordre des fideles aux
Hiérarques modéhens.

Lorsque les Druides prirent le pouvoir en Marche
modéhenne, ils redécouvrirent l'ordre des Acro-
bates Assassins et leur envoyerent un ambassadeur.
Celui-ci leur expliqua que certes I'Empire avait dis-
paru ainsi que les empereurs, mais le peuple mode-
hen, ses terres et sa culture demeuraient. Cet
émissaire leur dit qu'en mémoire du passé, ils
devaient aider a préserver le présent et préparer le
futur. Les maitres de l'ordre accepterent contre une
promesse: si la Flamme d'Espleurance était retrou-
vée, les Druides rétabliraient 'Empire. L'accord fut
conclu. Malgré tout leur talent, les Acrobates Assas-
sins ne purent empécher I'indépendance de la
République mercenaire et la scission des Terres
veuves. L'héritage de |'Empire modéhen s’effritair,
et en méme temps les espoirs de l'ordre de voir un
jour Moden-Hen’ renaitre. lls furent encore plus
dépités quand ils découvrirent que les Druides

n‘avaient nullement l'intention de rétablir la splen-
deur impériale. En effet, ceux-ci faisaient dispa-
raitre les descendants des familles impériales
modéhennes.

Les temps écliptiques

L'Eclipse fut une renaissance pour les Acrobates
Assassins. Le Conseil des Décans prit contact avec
eux pour conclure une alliance. L'ordre, connaissant
la Flamboyance et I'lnspiration, accepta de servir
de bras armé au Conseil et de protéger les Inspirés
durant leur enfance. lls firent leur travail avec zéle.
En échange, ils eurent acces a des informations
inédites concernant le passé de Moden-Hen'. Il y a
un siecle, ils découvrirent ainsi que la Flamme
d'Espleurance n'avait pas disparu, mais qu'elle s'était
perdue dans un Tableau-monde. Cette nouvelle
redonna espoir a l'ordre qui entreprit de rechercher
cette Flamme dans le dessein de ressusciter Moden-
Hen’. Pour réaliser ce projet, ils achetent tous les
Tableaux-monde qu'ils peuvent et ils surveillent plus
que nécessaire les Harmonistes du Décorum. lls
prennent contact avec eux pour restaurer d’antiques
ceuvres.

La trahison

Depuis une cinquantaine d'années, les Acro-
bates Assassins s'intéressent de pres au processus
de la transmission de Flamme et aux pouvoirs
accordés par 'Inspiration. lls se souviennent que
Moden-Hen’ reposait sur I'Inspiration pour les
hommes et |'alliance avec les lutins. Apres avoir étu-
dié et espionné les méthodes du Conseil des
Décans, ils sont passés a I'action. lls ont enlevé et
assassiné cinq Parrains pour leur voler les Flammes
qu’ils ont données a certains de leurs apprentis.
On peut estimer qu'a I'heure actuelle une dizaine
d’Acrobates Assassins sont des Inspirés hors-la-
loi. En outre, 'ordre acquiert de plus en plus de
Tableaux-monde et protege des personnes qui sont
les descendantes directes des empereurs modé-
hens. S'ils parvenaient a retrouver la Flamme d'Es-
pleurance, ils tenteraient de rétablir Moden-Hen'.
Or, pour réaliser ce projet, ils devront déclencher
une guerre civile en Marche modéhenne. S'ils vain-
quent, il est a craindre qu'ils se lancent dans une
guerre de reconquéte des anciennes terres impe-
riales. Des lors, ils voudront rendre |'Inspiration
aux Modéhens. Et il est certain qu'ils assassine-
ront tous les Inspirés qu'ils connaissent pour voler

leur Flamme et la donner a des Modéhens. Or, ils J£5




v,: t*fﬂ) S ST ;wW Ea o r~ . - .I\‘ A ¥
N OB 2P O L TR ; iy B
SR L2 T AL TS Nl g7 P A
-~ B
& % HC W H 1

connaissent tous les Inspirés — ils sont chargés de
les protéger.

Une vie
d'acrobatic meurfriere

LA NATURE DES ACROBATES ASSASSINS

Etre un Acrobate Assassin

Les Acrobates Assassins sont des tueurs et des
espions fanatisés poursuivant un idéal que beau-
coup jugeraient illusoire. Ils croient en un retour
possible de la Flamboyance et de Moden-Hen'.
Depuis cinq mille ans, l'ordre entretient cet espoir.
Et malgré le temps qui passe, leur détermination
n'a pas décru.

Les Acrobates Assassins sont capables de tout dans
I'exercice de leur fonction: mielleux quand il le faut
et impitoyables en d"autres circonstances. Trahisons,
meurtres et discrétion sont les maitres mots de leur
activité,

Néanmoins, il ne faut pas voir en eux des étres san-
guinaires. lls luttent pour un idéal et sont calmes
et pondérés dans leur sanglant travail. La plupart
d’entre eux sont des étres raffinés, doux et sensibles.
Ils aiment rire, chanter et danser. D ailleurs, ils sont
autant formés a étre des assassins que des artistes
ambulants, d’'ou leur nom.

En dehors de leur mission, ils sont les plus doux
et les plus sociables des étres, une déformation
probable de leur mission a étre des espions ou
simplement un art de vivre. La plupart d’entre eux
se rappellent qu'avant d'étre des Acrobates Assas-
sins, ils sont modéhens. Ils partagent ainsi nombre
de qualités de ce peuple qui aime la nature et la
vie.

Le Code d’Emeraude

L'ordre possede des lois qui datent de sa forma-
tion. Ecrites par Canopéus Humitin et Firmin Pres-
tebranche, ces lois sont compilées dans ce qui est
appelé le Code d'Emeraude. Elles sont au nombre
de cing.

Ces lois datent d’un temps lointain et expliquent
en partie la nature actuelle de l'ordre. La premiere
d’entre elle assure la fidélité des Acrobates Assas-
sins a leur ordre et explique leur quasi-incorrupti-
bilité et leur fanatisme. La deuxieme peut paraitre

A} dépassée et pourtant elle permet la survivance de

LE CODE D'EMERAUDE

Lordre des Acrobates Assassins est ton pére ettﬂ_.fflé@ ‘

a la fois. Tu lui dois amour, obéissance et respect.
Moden-Hen' tu chériras et p;étégeras:fﬁt-ce au péril
de ta vie.

Le don d'Inspiration tu protégeras.

Leeuvre du Semblant tupourchass&ms et détruiras.

g

La vie et la nature, tu aimeras et protégeras.

l'ordre. Les Acrobates Assassins se sentent toujours
les serviteurs des empereurs modéhens et, en ce
sens, ils tenteront tout pour rétablir leur Empire.
Les Acrobates Assassins abhorrent le Masque et ses
sbires. 1l semblerait que, dans un lointain passé,
les Acrobates Assassins aient combattu des pantins
du Maitre du Semblant qui tentait de détruire de
I'intérieur 'Empire modéhen au cours de la révolte
des Arlequins. Les Acrobates Assassins n‘ont pas
oublié ce fait et considerent le Masque comme |'E-
ternel le plus abominable qui soit. La derniere de
ces lois fait adhérer I'ordre aux valeurs modéhennes
de vivre en harmonie avec la Nature.

Les plans actuels de l'ordre peuvent sembler en
contradiction avec la troisieme loi. En fait, pour les
Acrobates Assassins, il n'en est rien. Pour eux, la pre-
miere loi est prioritaire et ils pensent qu’en réta-
blissant I'Empire modéhen et en donnant toutes
les Flammes a des Modéhens, quitte a tuer les Ins-
pirés pour leur arracher la Flamme, ils ne feront que
permettre a l'Inspiration de prendre un nouveau
départ dans sa lutte contre le Masque, priorité de
la quatrieme de leur loi.

LA STRUCTURE DE I'ORDRE

L'ordre des Acrobates Assassins est dirigé par le
Conclave d’Emeraude, un groupe composé des cing
meilleurs Acrobates Assassins: les Assassins d’Eme-
raude. lls dirigent l'ordre, choisissant sa politique
et acceptant ou refusant les contrats. Ils sont aussi
les maitres des secrets de I'ordre et s'occupent per-
sonnellement de sa quéte pour la renaissance de
Moden-Hen'. Ce sont eux aussi qui jugent les
membres ayant commis une faute. Impitoyables
et fanatiques, les Assassins d’Emeraude menent
l'ordre des Acrobates Assassins vers son réve sans
la moindre pitié.

Du Conclave d’Emeraude dépendent deux autres
conseils: le Conseil assassin et le Conseil acro-



bate. Le premier est composé de dix membres
nommés les Maitres Assassins qui gerent le quo-
tidien: ils commandent la nourriture et les four-
nitures nécessaires au bon fonctionnement de
l'ordre; ils négocient les contrats et tiennent la
bourse; ils donnent les ordres de mission aux
Acrobates Assassins sur le terrain et s’assurent
que ces derniers sont convenablement équipés et
informés; ils s'occupent du rapatriement des Acro-
bates Assassins blessés ou morts en mission —
I'ordre prend soin de ses enfants — et assurent les
relations avec les Druides et le Cryptogramme-
magicien. Pour accéder au Conseil Assassin, il
n'existe qu’'une solution: vaincre dans un duel a
mort un Maitre Assassin.

Le Conseil acrobate, quant a lui, est composé de
trente membres choisis pour étre les professeurs
des futurs Acrobates Assassins. Nommés les
Maitres Acrobates, ils sont cooptés par le Conclave
d’Emeraude pour leurs connaissances, leur éru-
dition et leur talent mais aussi pour leur aptitude
a enseigner. Les Maitres Acrobates sont divisés en
trois groupes de dix membres chacun: le Cercle
voyageur, le Cercle innocent et le Cercle meur-
trier. Les membres du Cercle voyageur parcourent
les routes de 'Harmonde pour repérer de jeunes
enfants et les enlever afin qu’ils deviennent des
membres de l'ordre. Les deux autres cercles s'oc-
cupent pour leur part de la formation de ces
recrues.

Le reste de l'ordre est composé de ses forces vives.
Simplement appelés Acrobates Assassins, ils sont
divisés en deux groupes: les Virtuoses qui sont des
Acrobates Assassins ceuvrant en solitaires et les
Artistes agissant en troupe organisée. Cependant,
certains d’entre eux font montre d'un talent qui
leur assure un titre honorifique dans l'ordre. Ainsi,
on a les Maitres Insectes, expert dans le controle des
petits alliés des Acrobates Assassins, les Verts-de-
gris, les meilleurs espions de l'ordre, et les Sorbres

OU SONT LES ACROBATES ASSASSINS?
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Emeraudes, d’étranges Acrobates Assassins mani-
pulant les forces démoniaques — ces derniers sont
peu nombreux.

Sous eux viennent les novices qui poursuivent
leur entrainement.

On estime que l'ordre compte un millier de
membres dont une centaine de novices actuelle-
ment ainsi qu‘une dizaine d'Inspirés, possesseurs
hors-la-loi d'une Flamme. Lordre comprend autant
d’humains que de lutins.

DEVENIR ACROBATE ASSASSIN

Le recrutement

Les Maitres Acrobates du Cercle voyageur par-
courent I'Harmonde pour repérer des enfants aptes
a devenir de futurs Acrobates Assassins. Pour réa-
liser ce projet, ils disposent de plusieurs criteres.
L'enfant doit étre agile et intelligent, obligatoirement
lutin ou humain. Il doit étre dgé de sept a dix ans
et aimer la nature et la vie. Enfin, dernier critere,
il doit montrer un émerveillement lorsqu'on lui
parle du passé glorieux de I'Empire de Moden-
Hen'". Si l'enfant correspond a tous ces criteres, il
sera enlevé et conduit au Musée pour y suivre sa
formation.

La formation

L'apprentissage est découpé en deux cycles de cinq
ans. Durant le premier cycle, les enfants suivent
I'enseignement des membres du Cercle innocent du
Conseil acrobate. Leur éducation suit deux axes. Le
premier veut que le matin les novices apprennent
la lecture, I'écriture, le calcul, les arts, la littérature,
I'histoire, la géographie, I'herboristerie et la zoolo-
gie, et le second requiert qu'ils s'amusent durant
I'aprés-midi dans les branches de I'Arbre-roi du
Musée. lls développent ainsi leur connaissance et leur
don pour l'acrobatie.

Apres cing ans, ils accédent au second cycle. Ils sont
alors pris en charge par le Cercle meurtrier du Conseil
acrobate. Leur enseignement est loin de la trivialité
du premier cycle. lls apprennent I'art de tuer et
d’espionner. La fabrication des poisons, les secrets
de la Verte Voie, le dressage des insectes, le manie-
ment des armes et l'art de la discrétion leur sont
inculqués sans pitié. Nombre de novices ne survi-

| vent pas a cet entrainement tant les professeurs sont

exigeants.
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Autant le premier cycle fur doux et tranquille,
autant le second cycle est éprouvant et difficile.
Néanmoins, les deux cycles ont un point com-
mun: ils fanatisent les novices au Code d’Eme-
raude.

Uinitiation d’Emeraude

Une fois leurs dix ans de formation achevés, les
survivants doivent réussir leur formation. Ils sont
conduits dans une salle du Musée oi1 ils sont enfer-
més. Cette piece est le début d’un labyrinthe magique
mortel rempli de pieges et peuplé de monstres fous
et de plantes carnivores. Beaucoup de novices meu-
rent au cours de ce test et ceux qui y survivent
n‘aiment pas parler de cette expérience. Lorsqu'ils
sortent du labyrinthe, leurs professeurs et les
membres du Conclave d’Emeraude les attendent
pour leur donner leur cape d’émeraude et leurs
armes. lls sont des lors membres a part entiere des
Acrobates Assassins.

MEURTRES ET ESPIONNAGE

Les Acrobates Assassins ont deux roles: espion et
I'assassin. Selon les besoins, on fait appel a deux
groupes distincts.

Les premiers sont les Virtuoses, les Acrobates Assas-
sins solitaires. lls excellent dans I'art de 1'espion-
nage et de l'infiltration. Désignés pour les missions
requérant une extréme discrétion, ils peuvent tuer
une personne dans son sommeil ou espionner une
conversation entre deux seigneurs influents. Maitres
du déguisement et du mensonge, ils sont les plus
aptes a se fondre dans la foule et a intégrer 'entou-
rage de leurs victimes.

Le second groupe est celui des Artistes. Ils sont
regroupés en petites compagnies d’amis trés unis.
L'ordre les emploie pour les missions complexes et

veiller régulierement a ce que tout se passe bien
pour le jeune Inspiré. Entre ses missions, 'Acrobate
Assassin s'assurera de sa sécurité. La deuxieme mis-
sion est la lutte contre le Masque. Lorsque l'ordre
apprend que des agents du Maitre du Semblant
sont a l'ceuvre, elle délegue quelques-uns de ses
membres pour éliminer la menace. La troisieme
mission, la quéte de la Flamme d’Espleurance et de
la renaissance de Moden-Hen’, est confiée par les
Assassins d’Emeraude en personne aux meilleurs
membres de l'ordre.

L’INFLUENCE DE L'ORDRE

LUordre dans ’'Harmonde

L'ordre possede une influence discrete mais
importante dans la Marche modéhenne. 1l est pro-
tégé par son statut de guilde et peut agir en toute
liberté s'il ne va pas contre les intéréts du pays et
rend quelques services aux Druides. Ailleurs, il est
autant craint qu'admiré ! Beaucoup de gouverne-
ments condamnent a mort les Acrobates Assas-
sins s'ils viennent seulement sur leur territoire. A
la vérité, ces mesures restent lettre morte tant il
est difficile de capturer un Acrobate Assassin. En

LA FLAMME D'ESPLEURANCE

re. Le Hiérarque et sa cour périrent da'-_ un

La Flamme d’Espleurance est ce qui se rapprochalt
le plus d'une couronne dans l[Empire de Moden-Hen".
Elle désignait son possesseur comme le Hiérarque. Les
Modéhens testaient les enfants nés a la mort du pré-
cédent empereur pour trouver en qui la Flamme
s'était réincarnée. Cette Flamme fut perdue lors de la
crise du Tableau-monde peu avant la chute de l'Empi-
attentat
commis dans un Tableau-monde dor on perdlt la
trace. En realité, '(Euvre existe toujours dans un

difficiles nécessitant un grand nombre de personnes [ 5afaic modehen abandonné sous les sables de [Empi-
pour l'exécuter. Ils sont également commissionnés T re de Keshe. La Flamme d'Espleurance en elle-méme
pour des contrats de grande envergure comprenant | a change. Bloguée dans un Tableau-monde, elle n'a
I'assassinat de dizaines de personnes. lls agissent de | pu rejoindre le Centresprit et est donc « retombée ».
concert et dans la plus grande solidarité. Leurs plans | Mais son potentiel était si important quielle s'est dédou-
sont toujours longuement réfléchis et leur applica- | blée, donnant naissance au premier « Danseur », avant
tion synchrone. Les missions d’espionnage intensif | I'Eclipse! Depuis plus de quatre mille ans, ce « Dan-
et d'assassinat difficile leur sont souvent réservées. | Seursdanseautour de la Flamme d Espleurance quil
Trois autres missions sont assurées par l'ordre. La tente de consoler en attendant leur libér&tipn.

premiere est la protection des jeunes Inspirés.
Chaque Acrobate Assassin se voit assigné a la pro-
tection de I'un d’entre eux — ils ne peuvent donc
étre plus nombreux que ces derniers — et il doit

Flamme d’EspIeurance' 10.
Danseur: Mémoire 300 points, bonus dEMP + 10 _
Endurance 12 et Empathie 10.




outre, les gouvernements ne tentent pas de se
mettre l'ordre a dos au cas ou ils auraient besoin
de leurs services. De plus, les Acrobates Assassins
sont fréquemment mis a contribution par de riches
citoyens de I'Harmonde ou par des organisations
comme le Cryptogramme-magicien ou le Cercle
Ecarlate.

Les clients de I'ordre

L'ordre a des accords avec les Druides et le Conseil
des Décans. 1l rend service a ces deux institutions,

y ayant son intérét. Mais pour faire vivre l'ordre, les
Acrobates Assassins louent également leurs services
a ceux qui peuvent payer. Si quelqu’un désire enga-
ger les Acrobates Assassins, il doit aller lui-méme dans
un petit amphithédtre en ruine au bord du lac de
Fraine. La, il doit attendre la nuit pour rencontrer
un membre de l'ordre et lui exposer son cas. LAcro-
bate Assassin lui demande de rester et se rend devant
le Conclave d’Emeraude pour exposer la requéte du
client. Si elle est acceptée, 'Acrobate Assassin retourne
aupres de son client pour conclure l'affaire. Si la
réponse du Conclave est négative, I'’Acrobate Assas-
sin tue l'importun.

L'ordre semble posséder un code de conduite
en ce qui concerne les assassinats. Il faut que la
cause du contrat leur semble juste et appropriée
pour étre approuvée. Une fois le contrat accepté
et la somme due — souvent importante — payée,
I'ordre s’engage a accomplir sa mission quel qu’en
soit le cotit. Jusqu'a maintenant, ils ont toujours
réussi et aucune victime n'a réussi a infléchir la sen-
tence de mort prononcée par les Acrobates Assas-
Sins.

Llart de

Vassassinat acrobate
LA VERTE VOIE

La Verte Voie est un art martial uniquement connu
des Acrobates Assassins et dont l'origine remonte aux
premiers cueilleurs de Pollen. Affiné durant les
Guerres des Décans et par des millénaires de pra-
tique, cet art de combat est le plus mortel qui soit.
Il se composede manceuvres de combat nécessitant
Arme: Verte Voie mais aussi de techniques per-
mettant de transcender les limites physiques du
corps. Ces manceuvres se font toujours sous Arme:
Verte Voie, limitant Acrobatie, — le bonus de + 3 des

LA VERTE VOIE

Pour utiliser et connaitre les arcanes de la W’érte .
Voie, le joueur d'un Acrobate Assassin doit prendre
Arme: Verte Voie. Lorsqu'il combat, il peut utiliser les
techniques de combat enseignées par cet art martial.
11 doit pour ces manceuvres, quelle que soit 'arme
employee se servir dArrne Verte Voie, limitant

Verte Voie est un savoir martlal qm .
bate Assassin de transcender son maniems

armes et le controle de son corps. Setofitkin degré
de maitrise de la Verte Voie, il connait des
manceuvres spécifiques. Chaque fois qu'avec l'ex-
périence, un joueur augmente Arme: Verte Voie,
son personnage retourne au Musée pour étre initié
a la nouvelle manceuvre achetée. Si cela n'est pas
possible, le potentiel de 'Acrobate Assassin ne peut
pas encore étre exploité. Seuls les Acrobates Assas-
sins peuvent utiliser la Verte Voie vu quiils y sont
entrainés depuis leur enfance, le corps des non-
membres n'étant pas préparé aux efforts demandés
par ces techniques.

Arme: Verte Yoie

-
<

Une premiére manceuvre de la Verte Yoie
Une deuxiéme manceuvre de la Verte Vo!
Une troisiéme manceuvre de la Verte Voi
Une quatriéme manceuvre de la Verte Voie
Une cinquiéme manceuvre de la Verte’ Voie.
Une sixieme manceuvre de la Verte Vcie. :
Une septieme ma
Une huitieme mi

Neuviéme et dixiem
Onziéme et doi
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Acrobates Assassins entre en jeu sur ce test (voir
plus loin « Jouer un Acrobate Assassin »). Cet art
martial combine techniques de mouvement et acro-
baties. L'utilisation de toutes les armes végeétales des
Acrobates Assassins se fait également sous Arme:
Verte Voie.

Toucher de 'abeille (action)
Conditions: infliger une Blessure Grave.

Le combattant sait ou frapper et peut paralyser un
adversaire en combat. Si la cible rate un test de RES
contre DIFF 25 apres coup, elle s’écroule a terre
paralysée. Si elle réussit son test, elle subit un malus
de - 2 pendant PdV perdus tours.
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Plongeon en piqué (action)
Conditions: avoir l'initiative, étre en hauteur avec
une arme.
Att:; #5 Déf.: - 10 Dom.: + 5

Le combattant plonge la téte la premiere sur son
ennemi pour lui loger son arme dans le crine.
Apres son attaque, il fait un rétablissement acro-
batique qui nécessite un test d’AGl + Acrobatie
contre DIFF 20 sous peine de perdre Marge d'Echec
PdV. Si une Blessure Critique est occasionnée par
cette attaque, la victime meurt sur le coup. Si elle
ne porte pas de casque, elle ne peut pas étre pro-
tégée.

Course arbresque (action)
Conditions: avoir l'initiative, présence de murs,
arbres et autres plans inclinés ou verticaux.

Att.: + 5 Déf.: + 5 Dom.: + 5
Le combattant court sur les plans verticaux, sur-
prenant totalement son adversaire et le frappe au
cou pour trancher sa veine jugulaire.

Attaque tournoyante (action)
Conditions: étre au-dessus de son adversaire.
Att.: + 15 Déf.: - 10 Dom.: + 15

Le combattant se jette en tournoyant sur lui-méme
avec ses armes a l'extérieur pour frapper avec une vio-
lence inouie son adversaire. Si ce dernier ne porte pas
de casque, son armure ne la protege pas. Cependant,
I'attaquant tombe au sol et perd FOR + AGI PdV.

Cueillir la fleur (action)
Conditions: avoir l'initiative et utiliser deux armes
de méme taille.
Att.: + 5 Déf.: - 10 Dom.: + 5

Le combattant croise ses bras et les détend vio-
lemment pour sectionner comme un ciseau le ventre
de son adversaire avec ses deux armes. Si les dom-
mages occasionnent une Blessure Critique, la victime
meurt dans le tour en perdant ses boyaux au sol.

Saut de puce (action)
Condition : réussir un jet d’AGI + Arme: Verte Voie,
limitant Acrobatie, contre DIFF 10.

L'Acrobate Assassin se baisse pour mieux bondir
selon les préceptes de controle corporel qu'on lui a
enseignés dans son enfance. 1l peut sauter jusqu’a
FOR + MR metres de haut.

Course de la libellule (action)
Condition: réussir un jet d’AGI + Arme: Verte Voie,
limitant Acrobatie, contre DIFF 10.

L'Acrobate Assassin concentre son attention sur ses
jambes et se lance dans une course effrénée mobi-
lisant toute son énergie qu'il condense pour son
action. 1l peut courir jusqu'a AGl + MR metres par
tour pendant RES + VOL tours.

Silence de I’araignée (action)
Condition: réussir un jet d’AGI + Arme: Verte Voie,
limitant Acrobatie, contre DIFF 10.

L'’Acrobate Assassin se concentre pour devenir
silencieux et marcher le plus discretement possible,
comme une aragne. Il ajoute a son prochain jet de
Discrétion un bonus égal a AGI + MR du jet d'Arme:
Verte Voie.

Course de I’écureunil (action)
Condition: réussir un jet d’AGI + Arme: Verte Voie,
limitant Acrobatie, contre DIFF 15.

L'Acrobate Assassin ne se soucie plus de la gravité.
Il court sur tous les plans, au plafond, sur les murs
sans contrainte pendant AGl + FOR tours.

Petit pic-vert (action)

Condition: se concentrer un tour avant de faire un
jet de FOR + Arme: Verte Voie, limitant Acrobatie,
contre DIFF 15 ou un jet d’attaque basé sur FOR
+ Arme: Verte Voie, limitant Acrobatie.

LAcrobate Assassin se concentre et met toute sa
force dans un de ses poings. Lorsqu'il frappe ainsi,
aucune matiere n'y résiste: les murs se cassent, les
portes explosent, etc. Utilisée en combat, cette
manceuvre détruit les armures et occasionne MR x
3 + BD points de dommage a la victime.

Les manceuvres « Attaque acrobatique » et
« Défense acrobatique » (cf. Le Codex des farfadets,
p. 22) sont également intégrées a la Verte Voie et sont
utilisées avec la compétence Armes : Verte Voie, limi-
tant Acrobatie.

UN EQUIPEMENT VEGETAL

Les Acrobates Assassins ont a leur disposition un
équipement végeétal issu de I'art du Jardinage lutin.
Cela comprend les épées végeétales, les fleches de
lierre et les armures végétales (cf. Le Codex des lutins,
p. 18) adaptées aux humains si nécessaire, mais
aussi d'autres objets propres aux Acrobates Assas-



sins. Tout cet équipement est
fabriqué par les vieux Acro-
bates Assassins lutins a la
retraite demeurant au
Musée.

Cet équipement
végeétal est tres per-
formant, mais
nécessite  un
entretien régu-
lier. 11 faut
I'arroser, le
mettre en
terre et
au  soleil
réguliere-
ment. Dans le
cas contraire, il
mourra.

Le kriss
d’écorce

Il sagit d'une :
arme d’écorchement ? -‘
faite en bois vivant se g el
nourrissant de sang au iw,
moins une fois par
semaine et occasionnant des blessures néces-
sitant un test d’AGI + Chirurgie pour étre
soigne.

o I
"

43457
/S 5%3 =

Init.: + 1 Att.: + 3
Déf.: + 3 Dom.: + 3/T
FOR: 4 AGl: 4 TAI: -1 L'attrape-visage
Cette arme doit étre lancée sur le
Le sartang visage de la victime en réussissant un

Le sartang est un lierre qu'on met sur la lame | test d'attaque n‘occasionnant nul dommage. En cas
d’une arme végétale. Si une blessure est occasion- | de réussite, la plante s'agrippe au visage de la vic-
née, le lierre prend immédiatement racine dans la | time en insérant ses racines dans ses orifices nasaux
blessure et pénétre dans le corps de la victime'pour | et sa bouche pour I'empécher de respirer et en bou-
atteindre l'organe le plus proche — poumon, cceur, | chant ses yeux et ses oreilles pour qu'ils ne voient
estomac, rate, foie, etc. — pour l'écraser en I'enser- | ni n’entendent rien. La victime subit un malus de
rant. La victime a cinq tours pour l'arracher sur un | - 3 a tous ses tests et meurt d’asphyxie en trois
test de FOR contre DIFF 15 sous peine de mourir. | minutes si elle ne retire pas I'attrape-visage sur un
test de FOR contre DIFF 20. A chaque test raté, la
La bombe a pollen plante enfonce plus profondément ses racines accrois-

Cette bombe remplie de Pollen enchanté par un | sant la DIFF de + 5.
lutin explosera si elle est projetée sur le sol. Des
plantes se mettront alors a grandir follementsur un | La fleur pulsante
rayon de cinq métres, permettant au lanceur de fuir |  Arme de tir discret permettant de lancer un dard
dans la confusion... ou de tuer. préalablement empoisonné, cette fleur se dispose J£ 5
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sur le bonnet, chapeau ou poche de I'assassin. Une
simple pression permet d'actionner I'arme végé-
tale.

Portée: 3 metres
TAl: - 3

Att.: - 3
AGI: 4

Init.: - 3
FOR: 1

L'arrache-cceur

Cette plante doit étre posée dans la bouche de
I'attaquant. Des qu'il se trouve a moins de trois
metres de sa victime et que celle-ci ouvre la bouche,
il n"a qu’a ouvrir la sienne. La plante se projettera
alors pour s’enfoncer dans le gosier de la cible. La,
elle recherchera son cceur pour le faire exploser sous
la pression de ses racines. Si 'attaquant occasionne
une Blessure Grave par cette attaque, la victime
meurt le cceur arraché. Apres cette premiere attaque,
la victime doit faire un jet de RES contre DIFF 25
pour ne pas avoir le coeur écrasé. Pour extraire cette
plante, il faut faire un jet d’AGI + Chirurgie contre
DIFF 25.

Portée: 3 metres
TAl: - 3

Att,: -3
AGI: 6

Init.;: - 1
Dom.: -3

Le baton éleveur

Le bdton éleveur est en fait un arbre enchanté
par le Pollen et travaillé au moyen du Jardinage.
Il possede la capacité de grandir et rétrécir a la
volonté de son possesseur. Pour réaliser ce projet,
son propriétaire doit toucher une certaine partie
du baton. La plupartde ces batons sont faits sur
mesure et peuvent grandir jusqu'a trois fois la
taille de son possesseur et rétrécir jusqu’a tenir
dans sa poche!

Init.: + 3 (+ 5 s'il est utilisé en s'agrandissant)
Att.: 0(+ 3 s'il est urilisé en s'agrandissant)
Portée : trois fois la taille du propriétaire originel
Dom.: + 3/T (+ 5 s'il est utilisé en s'agrandissant)
FOR: 4 AGl: 5 TAI: variable

Le baton peut instantanément grandir ou dimi-
nuer pour reprendre la taille d’avant sa transfor-
mation mais il lui faut cinq tours pour reprendre
sa taille originelle — celle qu'il avait au tout début
de son utilisation par les Acrobates Assassins.

Le cordelierre

Ce lierre planté en terre croit en une minute.
Niché au pied d’'un mur, il forme une échelle de
dix metres de hauteur. Il en existe également des

modeles de vingt, cinquante et cent metres, mais
leur temps de croissance est accru proportionnel-
lement a leur taille — un cordelierre de vingt metres
mettra deux minutes a pousser, un de cinquante
metres prendra cinq minutes et un de cent metres
dix minutes.

La feuilline

La feuilline est une feuille de chéne traitée par le
Jardinage. Elle est aussi dure que l'acier et d'un équi-
libre parfait pour étre lancée @ mains nues.

Portée: FOR x 5 metres
JAL: ~ 2

Init.: + 3 Att.: 0
Dom.: +3/T FOR:4 AGI:6

La cicatrine

La cicatrine est une mousse curative tres efficace
qui permet de cicatriser et guérir une blessure trois
fois plus vite que la normale.

La cape d’émeraude

L'embleme et I'uniforme des Acrobates Assassins
sont également un artefact végétal vivant. En effet,
cette cape est faite d’'une plante modéhenne nom-
mée vivelierre. Les Jardiniers tissent ces capes pour
l'ordre, maintenant en vie les vivelierres au moyen
de leur art. La cape d’un Acrobate Assassin est faite
sur mesure et les lutins créent un lien mystique
entre la plante et son propriétaire, symbiose res-
semblant vaguement au lien de la Séve unissant un
lutin et son arbre — cette symbiose fut découverte
lors d’une expérience ratée de la Seve.

En termes de regles, la plante est consciente de
son environnement et de I'état de son propriétaire.
Elle change de couleur pour se fondre dans I'envi-
ronnement, faisant de I'’Acrobate Assassin un véri-
table caméléon. Le porteur de la cape gagne alors
+ 3 a ses tests de Discrétion et de Camouflage. En
outre, si 'Acrobate Assassin est blessé, la cape se col-
lera sur sa blessure pour l'aider a cicatriser — temps
de guérison divisé par cinq. Enfin, si I'’Acrobate
Assassin est mortellement blessé, la cape subit une
transformation radicale qui la conduit a la mort
mais sauve son porteur: elle grandit et engloutit
son propriétaire pour former un cocon dans lequel
elle maintiendra I’Acrobate Assassin en vie jusqu’a
ce qu'il guérisse naturellement — vitesse de guéri-
son multipliée par trois. A la complete guérison
du porteur, le cocon s'ouvre et meurt. De plus, s'il
y a des arbres dans les environs, la cape projette des
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lierres pour s’y accrocher et s’y camoufler — test
de PER + Vigilance contre DIFF 20 pour repérer le
cocon.

LES POISONS

Les Acrobates Assassins possedent les secrets de
quelques poisons particulierement violents dont
ils sont les seuls a connaitre et posséder les anti-
dotes. Pour posséder un de ces poisons, I'Acrobate
Assassin peut soit s’en procurer aupres d'un confrere
versé dans la connaissance des poisons ou le fabri-
quer lui-méme en faisant un test d'INT + Poisons
contre DIFF Virulence du poison. Il est possible
d’augmenter ou d’atténuer la Virulence d’un poi-
son. Pour chaque Marge de Qualité de +2 au test,
la Virulence est augmentée ou diminuée d'un point.
Les Acrobates Assassins ont acquis ce savoir-faire
grdce aux expériences des lutins de leur ordre.
L'antidote a ces poisons peut étre fabriqué sur un
test dont la DIFF est égale a la Virulence du poi-
son modifiée par la MR. Seuls les Acrobates Assas-
sins connaissent ces antidotes, ayant éliminé tous
ceux qui effectuaient des recherches sur ce pro-
bleme.

Le long sommeil
VIR: 22
Rareté: 30
Localisation: Marche modéhenne

Ce poison liquide peut étre administré par inges-
tion ou en occasionnant une blessure avec une arme
qui en est enduite. La victime sombre dans un pro-
fond coma si elle rate son test de RES. Chaque jour,
elle perd 12 PAV et peut tenter un test de RES contre
la Virulence pour se réveiller — DIFF + 1 par jour
de coma. Si la victime est sauvée, elle récupere 1
PdV par jour.

Le pouss-pouss
VIR: 30
Rareté: 30
Localisation: Marche modéhenne

Ce poison par inhalation est composé de petites
spores. Une fois dans 'organisme de la victime, elles
se mettent a croitre treés rapidement, occasionnant
des ravages irréversibles. Si la victime rate son test
de RES, elle perd 30 PdV par minute. Le cadavre
devient un terreau fertile a un petit parterre de
plantes qui perforent ce corps de leurs tiges et
racines.

TAI: - 3 sl e IO
MV:6 . R

Caractéristiques
AGI: 12, FOR: 1, PER: 8, RES: 1

Caractéristiques secondaires
MEL: 6, PdV: 1, BD: - 1

Compétences
aE]:n'euw:rexs : Arme: dard 8, Esquive 8, Vig:lance 8.
Combat

Initiative : 20, dard 18

Attaque au contact: dard 14

Esquive: 20

Défense a distance: 15

Note: Le venin des amieilles (Virulence 15) produit
normalement une douce torpeur. Le probleme est

que les Acrobates Assassins utilisent des essaims
entiers d'amieilles dans leurs missions. Les pigres se
multlplia,,nt avec »ﬁle "mbmbre damieﬁles. Ie venin

est de repérer la reine qui
de PER + Vigilance, limi
—, puis de la tue Une fois la

Il est &neter qu:
victime, elle perd

Le suc pustulant
VIR: 30
Rareté: 30
Localisation : Marche modéhenne

Ce poison par inhalation ou ingestion fait pous-
ser des pustules suintantes sur le corps de la victime.
Si celle-ci échoue a son test de RES, son corps se
couvre de pustules en une heure. Puis, les pustules
explosent, occasionnant 30 PdV de dommages mais
expulsant dans I'air ambiant les germes du poison.
Toute personne exposée a ces derniers — lavictime
y compris ! — doit alors tester sa RES contre la Viru-
lence du suc pustulant.




LES ARAIGNEES ROYALES

TAI: - 2
MV:3

Caractéristiques
AGI: 6, FOR: 4, PER: 8, RES: 4

Caractéristiques secondaires
MEL: 6, PdV: 4, BD: -1

P

Compétences
Epreuves: Arme: test de toile 8, Esquive 4, Vigilance
8.

Combat

Initiative: 14, jet de toile 18
Attaque au contact: jet de toile 14
Esquive: 10

Défense a distance: 3

Note: Une fois engluée, la victime ne peut plus bou-
ger et doit reussir un test de FOR contre DIFF 25
pour se [ibérer. Le test de toile n'occasionne aucun
dégat.

TAI: -3
MV:6

Caractéristiques
AGI: 8, FOR: 1, PER: 8, RES: 1

Caractéristiques secondaires
MEL: 6, PdV: 1, BD: - 1

Compétences
Epreuves: Arme: pigiire 8, Esquive 8, Vigilance 8.
Maraude: Discrétion 8.

Combat

Initiative: 16, piqtre 16
Attaque au contact: piqlire 14
Esquive: 16

Défense a distance: 15

Note: La piqlire n'occasionne aucun dégat. La gourde
ne s'en sert que pour se nourrir d'une goutte de sang
et y injecter le poison dont elle est dotée par son
maitre.

LES ARAGNES

TAI: -3
MV:1

Caracteristiques
AGI: 8, FOR: 1, PER: 8, RES: 1

Caractéristiques secondaires
MEL: 3, PdV: 1, BD: - 10

Compétences
_ Epreuves: Vigilance 8.
 Maraude: Discrétion 10.

Combat
Les aragnes ne savent pas se battre.

Note: Si personne ne les repere avant qu'elles ne
s'infiltrent dans I'organisme de la victime, elles tis-
sent une toile dans la gorge de celle-ci, 'empé-
chant de respirer. Si la cible n'est pas opérée trés
rapidement pour extraire les aragnes et arracher
leurs toiles, elle meurt dans I'heure qui suit. Lopé-
ration se fait sur un test d'AGI + Chirurgie contre
DIFF 25.

LES INSECTES

Les Acrobates Assassins utilisent des insectes
comme auxiliaires dans leurs ceuvres de mort. lls se
sont faits une spécialité de |'élevage de ces bétes. Les
meilleurs d'entre eux deviennent des Maitres Insectes.
Ceux qui utilisent ces aides ont une tendresse par-
ticuliere et un amour infini pour eux, passant du
temps a les dresser et a les cajoler. 1ls les dressent —
VOL ou CHA + Zoologie (spé: insectes) contre
DIFF 15, le dressage prenant un mois — et les envoient
dans des lieux inaccessibles pour tuer. Pour se faire
obéir, le Maitre Insecte fait un test de VOL ou CHA
+ Zoologie (spé: insectes) contre DIFF 15. Tous les
Acrobates Assassins ne sont pas des Maitres Insectes
mais seuls ces derniers dressent habituellement les
insectes. Néanmoins, un Acrobate Assassin peut
tout de méme utiliser des insectes qu'il n'a pas lui-
méme dressés avec un malus de - 3 pour leur don-
ner des ordres. Les insectes sont logés dans de petites
boites faites en écorce d’Arbre-roi.

Les amieilles

Les amieilles sont une espece d'abeilles particu-
lierement friandes de sucre, urtilisées depuis des
temps immémoriaux par les lutins pour trouver des




plantes au délicieux nectar. Elles sont entrainées par
les Acrobates Assassins pour retrouver et attaquer
un homme marqué préalablement par un peu de
sucre lors d’un contact physique anodin. Leur venin
bénin devient mortel lorsqu'elles artaquent en
essaim. Pour les dresser, les Maitres Insectes de
I'ordre ne s'occupent que de la reine, les autres pre-
nant exemple sur elle.

Les araignées royales

Ces araignées sont employées par l'ordre pour
leurs qualités de tisseuses. Elles sont capables de pro-
jeter des toiles a une vitesse stupéfiante et d'une
taille rare. Les Acrobates Assassins les emploient
pour escalader des parois ou engluer leurs adver-
saires.

Les aragnes

Ces araignées minuscules sont employées par les
Acrobates Assassins pour leur talent d'infiltration et
la qualité de leur toile. Envoyées sur leur cible lors-
qu'elle dort, les aragnes s'engouffrent dans la tra-
chée pour y tisser une toile qui étouffe la victime.

Les gourdes

Ces insectes, cousins des moustiques, possedent
une poche dans leur estomac ot ils emmagasinent
un liquide qu'ils peuvent donner a leurs ceufs. Les
Acrobates Assassins ont dévié cette faculté natu-
relle pour que les gourdes ingérent un poison afin
de le réinjecter a une cible par une petite piqure
anodine.

LES SAVOIRS OCCULTES

LEmprise

Lordre forme une grande part de ses membres a
I'Emprise. Il a un accord avec le Cryptogramme-
magicien pour former des Mages. Selon cet accord,
le Musée des Acrobates Assassins est considéré
comme une Académie un peu particuliere. Celle-ci
n‘a pas le droit de se méler des affaires internes de
I'organisation cryptogrammique, en échange de quoi
l'ordre est assuré d’'une immunité particuliere aux
lois des Mages. En parallele, les Acrobates Assassins
versent une somme conséquente au Cryptogramme-
magicien chaque année.

La plupart des Acrobates Assassins devenant Mages
sont formés a I'Empathie. on leur enseigne aussi
quelques sorts d’Impulsion.

La Conjuration

Lordre des Acrobates Assassins est a l'origine un
groupe guerrier de lutins. Or, en fusionnant avec les
Modéhens, ceux-ci ont amené les secrets de leur
peuple. Méme si l'ordre n'entretient plus que
quelques relations avec le Décan des lutins, assurant
quelques contrats gratuitement lorsqu‘une personne
menace de découvrir le secret sur les origines des
farfadets ou si des tentatives de création de Chlo-
ronstres sont signalées, il possede néanmoins
quelques connaissances particulieres.

Avec la disparition des Arts magiques pour les
Acrobates Assassins humains, l'ordre s'est vu limité
dans son action. La Conjuration a semblé un bon
moyen pour compenser la perte des Arts magiques.
L'ordre a donc formé tres vite apres I'Eclipse quelques
Acrobates Assassins aux arcanes de la Conjuration:
les Sombres Emeraudes.

LES EMERALDINS

Les Emerakfms sont des Démons de cinqu!émq
Cercle et suivent toutes les régles relatives & la Conju-
ration hormis deux détails. Ils ne peuvent étre conju-
rés que par une encre mélangée au sang d'un lutin
et a la seéve de son arbre. Une fois a la surface d
I'Harmonde, ils sont liés au lutin et a son arbre et
peuvent transférer a ce dernier n unparte quelle bles-
sure recue. Ainsi, si un Emeraldin reggit cinquante
points de dommages, il peut les t%ansférqx‘ a l'arbre
du lutin qui perd alors un transfert de Blessure Grave.
 Les Emeraldins n'hésitent pas a user de ce pouvoir,
" mais n'utiliseront pas toutes les blessures transfé-
rables. Ils en laisseront toujours une pour ne pas tuer
l'arbre, qui est un peu leur cousin...

Il n'est pas nécessaire d'étre lutin pour conjurer ce
genre de Démon. Il suffit dt posséder une encre

mélangée a du sang de Iutin et de la séve de son [
arbre. LAdvocatus Diaboli assigné au Musée fournit AL T
ces encres aux humains de ['ordre. Ce sontm Acro-
bates Assassins lutins a la retraite qui donnent leur
sang et la seve de leur arbre aux Advocatus Diabo_
Les Connivences liant un Emeraldin et un Acrobate
Assassin sont touje urs conduites au Musée ou I'Ad-

sang, soﬁatbre et sa séve pour conjt er u
din. Par leur lien au peuple lutin, les Emere
capables de produire les effets
len pervertie par la Tenebre -q‘ LeC
pp- 28-29. '




Pétale: Gardien i
Seuil: 15

Durée: 10 tours
Rituel: 2 tours

comme un bouclier magique proté
toute attaque magique ou physique ay
clier empéche également le feu et les €l

de gagner cing points de Ténébre.

Portée/Zone d'effet: portée du regard/une cible quelconque---

protecﬂon de cinq pomts valabl ij‘
nents naturels de passer outre.

On murmure que les lutins Ténébreux qui utilisent ce rituel voient le Bouclier ﬁe_ o!lengu!ser de
- Ténebre, irradiant la peur et [Effroi autour d'eux — test de VOL contre DIFF du rituel, sous._,peme

sur tout, Ce bou—:'m

Il 'y a vingt ans, un Démon végeétal s'est présenté
aux Acrobates Assassins. Les lutins de l'ordre ont
immédiatement reconnu en lui un Emeraldin (¢f. La
Sentence de I'aube, p. 148) et se sont inquiétés. Le
Démon s’est présenté comme envoyé par le Haut
Diable des Sylves, Yggdrasil, pour parlementer avec
l'ordre. 1l a expliqué qu'Yggdrasil haissait le Masque
et cherchait a libérer Noxe ainsi qu'a faire renaitre
I’Empire de Moden-Hen’ qui avait compris la valeur
de la Nature. Méfiants, les Assassins d’Emeraude
lui ont posé des questions. Le Démon a finalement
avoué que les Emeraldins souffraient du rejet de
leurs parents, les lutins, et qu'ils souhaitaient les
aider en rétablissant I'Empire de Moden-Hen’ qui
avait tant fait pour le Décan. Le Démon exspliqua
qu’avec cette action leslutins reconnaitraient peut-
étre leurs enfants démoniaques et se mettraient a
les aimer. Le Conclave d’Emeraude accepta le pacte.
Yggdrasil envoya un Advocatus Diaboli au Musée
des Acrobates Assassins pour former des Conjura-
teurs et assura que les Emeraldins répondraient a
I'appel des Acrobates Assassins s'ils le souhaitaient.
Yggdrasil et 'ordre devinrent alors alliés.

Le Pollen

Les Acrobates Assassins n’hésitent pas a utiliser le
Pollen pour leurs missions. Ils sont méme déposi-
taires d’un rituel du Pollen inédit qui fut créé lors
de I'Empire de Moden-Hen’ : Bouclier de Pollen. Ce
rituel est né le jour méme de l'alliance entre I'Em-

pire de Moden-Hen' et le Décan des lutins, un don
donné par le Printemps pour célébrer et bénir ce
pacte. Certains lutins ne faisant pas partie de l'ordre
connaissent aussi ce rituel, méme si son usage fut
grandement perdu apres le Feu des Origines.

Jouer un

Acrobate Assassin

Acrobate Assassin
(Charge pour humains et lutins, 5
+ 2 autres points d’Avantage)

Vous étes un Acrobate Assassin. Vous étes dévoué
a votre guilde. Que vous soyez Virtuose ou Artiste,
vous étes le prédateur ultime. Vous étes le seul a pou-
voir apprendre les arcanes de la Verte Voie et a uti-
liser tout le matériel exotique et mortel de la panoplie
de 'Acrobate Assassin. En outre, vu votre forma-
tion, vous bénéficiez d’'un bonus de + 3 a tous vos
tests d’Acrobatie. Néanmoins, vous avez un sombre
secret: vous n'étes pas un Inspiré désigné par Janus
et le Conseil des Décans, vous étes un Inspiré hors-
la-loi et cela doit rester secret.
Minimum requis: AGI, CHA, Acrobatie, Arme: Verte
Voie et Discrétion a 8 et 7 dans quatre Compeé-
tences parmi Herboristerie, Chasse, Musique, Poi-
sons, Alphabet: Modéhen, Déguisement, Camouflage,
Escalade, Esquive, Histoire & légendes et Zoologie.



el Y7 A
b o° s (L0 L !
W A ) T

Maitre Insecte
(Charge d’Acrobate Assassin, + 2)

Vous étes ['ami des insectes et savez en faire ce que
vous voulez. Vous les dressez pour vos collegues, stir
qu'ils vous feront honneur dans leur mission. Vous
bénéficiez d'un bonus de + 2 a tous vos jets concer-
nant le dressage (cf. Le Bestiaire, p. 131) et les ordres
a donner concernant les insectes.

Minimum requis : Zoologie (spé: insectes) 8.

Vert-de-gris
(Charge d’Acrobate Assassin, + 2)

Vous étes |'espion parfait formé par l'ordre. Vous
étes reconnu par 'ordre pour votre talent. Quel que
soit le lieu ou I'endroit, vous avez toujours acces a
la spécialisation adéquate en ce qui concerne les
compétences Camouflage, Déguisement et Discrétion.
Minimum requis: AGI 9, Camouflage, Déguise-
ment et Discrétion a 8.

Sombre Emeraude

(Charge d’Acrobate Assassin, + variable)
Cet avantage est identique a celui de « Conjura-

teur » décrit dans LAt de la conjuration en page 30.

Au cinquieme Cercle, vous disposez en plus de la pos-

sibilité de conjurer des Emeraldins.

Minimum requis : Démonologie 8.

Résistance harmonique
(Charge d’Acrobate Assassin + 3)

Vous avez été formé a résister a toute manipula-
tion mentale magique. Vous bénéficiez d'un bonus
de + 3 a vos jets de résistance contre les Sorts de
controle mental, d'illusion ou d’attaque psychique
tout comme vous bénéficiez d'un bonus de + 3
contre les CEuvres de controle mental, d'illusion ou
d’attaque psychique.
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minence,

La Renégaa’e est une force sur /aque”e
es Inspirés doivent compter

dans leur lutte contre la Menace.
Aussi, tréve de l‘)avara’ages, je préfére
laisser la paro/e a Bors de GarJ,

le célebre Grand Cornu,

aﬁn qu ‘il vous expose

ce que nous ne pouvons ignorer.

« Nous ne sommes pas des artistes !

La Belle ne nous a pas favorr’se’s
5 ~ dans ce monde si magmf:'que.

Mais a notre facon, nous contribuons

a l'édification d'un Harmonde plus beau,
/ plus juste, plus calme. Notre ceuvre
a e n c 9 u c collective s'appelle la Renégade. »
Histoire

Avant de continuer votre lecture, Eminence, nous
ne saurions que vous conseiller de (re)lire Le Codex
des minotaures.

LA FIN D’UNE EPOQUE

Lhistoire de la Renégade commence lorsque le fra-
cas des armes des Guerres des Décans prend fin. Peu
de minotaures étaient impliqués dans ces luttes,
mais pour ceux qui avaient quitté les Abysses, le
retour en sous-sol n'était pas une solution. lls redou-
taient la colere des Gardiens des Abysses et ils ne
voulaient pas abandonner derriére eux les mer-
veilles découvertes a la surface de I'Harmonde.

Pourtant, la période n’était guere propice a l'ins-
tallation de ces saisonins dont les mugissements
retentissaient aux oreilles de tous. Les minotaures
furent mis a I'écart, proscrits, ostracisés... Il ne leur
était pas possible de vivre dans les cités de la'sur-
face. La chasse leur fut donnée et seuls les plus
grands et les plus forts purent survivre. Les autres,
aussi bien par habitude que par nécessité, reste-
rent ensemble et firent leur possible pour prouver
aux autres mortels que leurs intentions €taient
bonnes. En ces temps troublés, la meilleure chose
a faire était encore d’apporter assistance a ceux qui 4
avaient souffert des guerres passées. Ces groupes
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répartis a travers I'Harmonde prirent en charge les
nouveaux venus, ne sachant guere s'ils sortaient des
Abysses ou s'ils étaient des survivants hagards des
Guerres des Décans. Peu leur importait; les mino-
taures voulaient vivre ensemble.

Ainsi naquit la Renégade.

Grice a elle, les minotaures se forgerent une répu-
tation: aux yeux de tous, ces Renégats surgis des
entrailles de 'Harmonde devinrent les saisonins les
plus forts, les plus tenaces, d'excellents guerriers,
dotés d'une rare intégrité.

AVEC LE TEMPS, TOUT S’EN VA...

Et les liens de I'alliance minotaurine n'échappent
pas a cette regle. Le déficit démographique aidant,
la Renégade plongeait dans le marasme. Rien n’au-
rait pu arréter cette déchéance sans l'intervention d'un
un minotaure colossal. Son nom est tombé dans
l'oubli, mais son efficacité et son charisme donne-
rent un coup de fouet a la Renégade. C'est dailleurs
ce mystérieux personnage qui baptisa cette organi-
sation. Seules les Eminences grises les plus averties
savent que cet individu charismatique était le Masque
dans I'un de ses meilleurs roles de composition.
Cependant, l'influence du Maitre du Semblant resta
limitée a la seule Renégade. Ses motivations étant
claires. Si Noxe avait joué une carte maitresse en
créant les minotaures pour se protéger de la Menace,
ce dernier se débarrasserait de cette arme secrete en
I'aidant a fuir les Abysses. Malheureusement pour lui,
heureusement pour Finspiration, d’autres plans
mobiliserent son attention et il oublia les mino-
taures.

Lobjectif principal de ce perfide Eternel fut tou-
tefois atteint: il existe une société secrete de mino-
taures dont le but est de favoriser I'évasion de leurs
freres abyssaux. Pierre dans l'engrenage si parfait
du Masque, les minotaures se trouverent d’autres
passions, comme retrouver leurs parents, découvrir
le secret de I'Onyxium, le gotit de la justice, et sur-
tout, lutter contre le mal. Ce dernier désir provient
de I'enchantement qui leur donna la vie, au point
que tout minotaure connait les deux visages du mal:
démoniaque dans les Abysses et perfide a la surface.
Les minotaures ternes ne connaissent évidemment
que le premier de ces visages.

Plusieurs siecles d’existence ont construit la René-
gade avec son lot de traditions toujours suivies fana-
tiqguement comme le pelerinage paternel, la quéte
% du cimeriere des minotaures, I'enseignement de

I'Onyxium. Cette organisation conserve une emprise
sur les réalités de 'Harmonde d’aujourd’hui car elle
continue de chercher de nouveaux Renégats et pour-
suit sa quéte de liberté pour les nouveau-nés abys-
saux. Le Renégat doit concilier ces activités avec sa
vie « normale » pour rester incognito.

Organisation

Il y a moins d'une centaine de milliers de mino-
taures dans 'ensemble des Royaumes crépusculaires,
Ceux d'un méme pays se connaissent souvent, ou,
au pire ne se sont entr’apercus qu'une fois. Infiltrer
la Renégade est donc une tache tres difficile, rendue
plus ardue encore par les pouvoirs d’Onyxium déve-
loppés par les Renégats. Ces dons sont pour ces
minotaures une sorte de carte de visite, un moyen
de se reconnaitre (voir plus bas).

La Renégade est aujourd’hui considérée par beau-
coup de ses membres comme une société secréte
alors que son role social et son intérét « public » ne
sont plus & démontrer. Cette perception déformée
est due au nombre toujours croissant de ses
membres. Ceux qui raillent la Renégade, qui regroupe
presque tous les minotaures de 'Harmonde de sorte
que ses membres n‘ont aucune raison de se cacher
sont, au final, bien proches de la vérité.

Les Ternes ne connaissent que rarement la René-
gade. Ils I'ignorent la plupart du temps car ils n'en
percoivent pas les centres d'intéréts. Et, en effet,
personne n'a eu affaire a cette organisation dans
un conflit politique ou guerrier. La Renégade ne
s'est jamais mise en travers des plans du Crypto-
gramme-magicien ou de I'Equerre. Elle ne s'occupe
que des siens et de ceux qui empéchent les mino-
taures de vivre en paix. Les minotaures n'ont pas de
prédateurs naturels et ils ne redoutent que les chas-
seurs d’Onyxium, les agents de 'Ombre, et surtout,
les Perfides.

Le Conseil Cornu est majoritairement constitué
d’Inspirés qui urilisent les Renégats dans leur lutte
contre la Menace. Cette raison oblige les Grands
Cornus a organiser la Renégade comme une société
secrete.

Les ConsEiLs CORNUS

Depuis la mort d’'Homkivart — s'il ne meurt pas
dans l'intrigue du Monarque des Jonquilles, il meurt



quelques années plus tard de sa belle mort — et de
Synochracte, les Conseils Cornus ont gagné en com-
plexité. Le risque que ces morts ne soient pas acci-
dentelles, qu'il s'agisse de crimes contre la Renégade
inquiéta les minotaures, qui déciderent de compli-
quer l'organisation de cette société secrete,

La mort de Synochracte est jugée stupide. Ce
Grand Cornu n‘aurait pas di mettre sa vie en dan-
ger sans en avoir prévenu le Conseil Cornu et sur-
tout il n‘aurait pas du agir seul. Son entétement a
précipité sa mort.

Actuellement, la Renégade est désorganisée; nul
n'est prét a assurer la succession en République mer-
cenaire — nOus vous proposons cette situation geo-
graphique par défaut, Eminence, car nous ignorons
le contexte de votre Epopée. Tant que la Béte n'aura
pas désigné un successeur, une organisation de crise
administrera le conseil mercerin.

Les réunions n‘auront lieu que dans les endroits
suivants: la forteresse des Cornes, la forteresse de
fer en République mercenaire et en Abyme. Ces
zones sont jugées sires par les onze Grands Cornus
— un par Royaume crépusculaire plus un nouveau
membre ajouté récemment et qui représente les
minotaures des Cornes.

En ce qui concerne la République mercenaire, les
Grands Cornus cherchent a déterminer quel mino-
taure est le plus capable d’assurer ce poste. Le choix
se portera siirement sur Meurtrio Sanglen dit Corne
d'Acier, l'actuel dirigeant de la compagnie merce-
naire éponyme. La décision sera prise lors de la pro-
chaine rencontre du Conseil et |'Inspiration de ce
prochain Grand Cornu aura lieu avec la Flamme de
Synochracte qui fut miraculeusement récupérée par
d'intrépides Inspirés — peut étre les votres, Eminence.

LES GRANDS CORNUS

* Bors de Gard pour les Communes princiéres.

* Torvemine de Coronis pour les Parages.

* Yourak Slev pour la Lyphane.

e Alfhul pour 'Empire de Keshe.

¢ Dréosi Drémois pour les Terres veuves.

* Roideés Hin pour la Marche modéhenne.

* Personne donc pour la République 1 mercanaire

— prochainement Meurtrio Sang[en rne d'Acier.

* Klav [e géant pour ['Urguemand. =~

e Briam Molina pour la Janrénie.
_* Dizéne Balen pour la Province liturgique.
- Korner pour I'Enclave boucaniére.

* Protheroe pour les Cornes.

LIBRE, CHACUN CHEZ SOL...

Chaque Grand Cornu est libre d’organiser son
réseau de Renégats. Il ne doit en parler sous aucun
prétexte a ses confreres. En revanche, il se doit de
prendre un assistant souvent surnommé P'tites
Cornes qui doit connaitre l'organisation locale de la
Renégade pour remplacer au pied levé son Grand
Cornu si un malheur survenait.

Il est difficile d’organiser des réunions secretes de
saisonins mesurant deux metres cinquante de haut
doté de cornes imposantes. La plus répandue des
méthodes consiste a inclure les Renégats dans les acti-
vités quotidiennes des Grands Cornus. Ainsi, dans les
Communes princiéres, les rencontres ont lieu a 'Auber-
ge du Colosse ot les informations sont transmises par
le biais d’histoires rocambolesques que raconte le
patron de l'auberge a ses clients éberlués. Dréosi Dro-
mois ne fait pas plus compliqué dans les Terres veuves.
Ses Renégats lui fournissent cuir et accessoires pour
son atelier. Tandis que Dizéne Balen dissimule habi-
lement ses informations dans ses sermons enflammés.
Le capitaine Korner, lui, utilise un systeme compliqué
de messages utilisant des pavillons de navire...

POURQUOI LIBRE?

La raison en est simple, Eminence. Si I'un de vos

gade dans une région des Royaumes crépusculaires,
rien ne doit I'en empécher. Il peut organiser son
groupe comme il 'entend sans avoir a souffrir des
remarques d'autres minotaures. Enfin, pas de ceux qui
I'envient. Vous devez toutefois conseiller au joueur
concerné, Eminence, de suivre les deux suivantes:
» suivre les recommandations des Co ells Cornus;
» avoir un Ptites Cornes a ses cotés.

- Si l'un de vos joueurs incarnant un minotaure a
doté son Inspiré de la Charge « Grand Cornu », Emi-
nence, faites-lui choisir le Royaume crépusculaire
ot son personnage officie — de préférence, celui ou
se déroulent vos Drames. Un tel personnage connait
tous les Renégats de la région ainsi que les membres
des Conseils Cornus. Le joueur doit par ailleurs vous
expliquer, Eminence, I'organisation de sa faction.
Quant au Grand Cornu décrit dans ces pages, il sera
toujours le rival de [Inspiré — du jaloux détroné a
lambitieux envieux en passant par ['amical
conselller i e

e personnage doit eqalement avoir un faire-valoir:
le minotaure q qui remplacera votre Inspire, Eminence,
si celui-ci disparait dans de tragiques ciroonstances.

€70
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Inspirés souhaite prendre la direction de la René- §
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Généralement, quand les minotaures ont décidé
quelque chose, il est difficile de leur faire changer
d’avis. Apatrides, ces saisonins connaissent bien des
difficultés pour construire des éléments durables.
Mais il arrive que de tels projets soient élaborés,
guidés par une volonté de fer.

LES CORNES

Ceci est un bon exemple de la volonté des mino-
taures. Les Cornes sont réputées pour étre un ter-
ritoire hostile et difficile d'acces. 1l faut en effet
traverser toute la Province liturgique et vaincre la
vigilance des gardiens du Mur de la Foi. Aborder
celui-ci est impossible car de nombreux récifs lon-
gent le littoral. Mais beaucoup de Renégats
connaissent la Connivence Impériale qui leur
accorde la propriété de cette région. Ceux-ci, per-
suadés que les Cornes deviendront le douzieme
Royaume crépusculaire, ont commencé a en faire
un endroit ot il fait bon vivre. Toutefois, le seuil

de tolérance des minotaures est peu élevé. Aujour-
d’hui, le « bon vivre » des Cornes est réservé aux
plus spartiates.

Ces difficultés n'ont pas empéché la Renégade d'y
installer son siege. Au milieu des Cornes, sur le plus
gros passage vers les Abysses, les Renégats construi-
sent une gigantesque forteresse. Ce ne fut pas le
premier pas, ils ont tout d’abord tué ou chassé les
créatures hostiles de la région. D'autres furent domes-
tiquées pour les aider dans les travaux de force.
Quelques-uns servent de monture, comme les magni-
fiques griffons des roches.

Ces travaux doivent rester secrets aussi longtemps
que possible. Si les Liturges apprennent que des
monstres construisent des forteresses aux portes de
leur pays, leur réaction ralentira assurément les tra-
vaux minotaurins.

D’autres groupes de Renégats arpentent les Cornes
en permanence a la recherche de curieux et de
« monstres ». La chasse intensive est nécessaire pour
nourrir la population de ces terres. A terme, Brim
Molina espere que les bétes sauvages auront dis-
paru. Pour le moment, il n'y a que deux lieux surs
dans les Cornes: la forteresse de fer et les mines
d’Onyxium.




Les mines d'Onyxium sont le lieu du dernier repos
des Minotaures. Ces derniers ont développé une
croyance de retour aux sources depuis une centaine
d’années. Ce phénomene est lié a une foi pragma-
tique. Les minotaures naissent avec des cornes en
Onyxium, ils doivent donc mourir pres d'un gise-
ment de cette mystérieuse matiere.

Un élément troublant reste sans réponse en ce
qui concerne ce gisement. Pourquoi se trouve-t-il dans
les Cornes ? C'est une coincidence qui rapproche les

minotaures et cette contrée. Plus le temps passe, et |

plus les Renégats ont l'impression qu'ils ont trouvé

I'endroit ot ils érigeront leur nation. lls ne croient

pas que les hommes soient les seuls a pouvoir créer
des pays. Apres tout, les Automnins ont bien une
ile qui porte le nom de leur Dame, et les drako-
niens se sont appropriés la chaine montagneuse qui
sépare 'Harmonde en deux.

ABYME

La Cité des Ombres est la plus grande porte connue
qui mene dans les Abysses. 'Ombre ne se géne pas
pour participer activement aux interactions sociales
de la cité. Certains minotaures sortent des Abysses
par cette porte. Autant de raisons qui justifient la
présence des Renégats en Abyme. De plus, la popu-
lation de cette ville est si hétéroclite que méme un
minotaure y passe inapercu. Les Renégats y entre-
tiennent un havre: I'Antre de la Béte. Ce lieu est
une pension de famille tenue par Andrella, une
vieille Succube. Installée dans un gigantesque mais
vieux manoir, elle égaye la vie des vieux Renégats par
ses charmes et apporte réconfort aux jeunes évadés.
L'Antre de la Béte n'accueille que des minotaures et
leurs compagnons.

Abyme se trouvant dans la Province liturgique, les
activités de la Renégade y sont sous la responsabi-
lité de Dizéne Balen. Quand celui-ci se rend en
Abyme, il prétend partir en pélerinage pour Neu-
véne ou partir en croisade contre les hérétiques. 1l
n'est en effet pas rare qu'un Démon essaye de sor-
tir de la ville. Dizéne Balen se fait alors un plaisir de
poursuivre 'impudent. 1l en profite pour passer
quelques jours a I'Antre de la Béte.

Un minotaure s’enfuyant vers la surface est désta-
bilisé lorsqu'il contemple I'Harmonde a la lumiere
du jour. Lorsqu’il sort par la porte abymoise, ses
ennuis ne sont pas finis. N'ayant jamais vu la sur-
face et contemplant cette cité, il croit encore étre
dans les Abysses et il risque de commettre des impairs.

Geénéralement, les minotaures abymois sont des René-
gats expérimentés, Pour les jeunes évadés, l'exil est
de rigueur. De plus, des rumeurs — qui dissimulent
des vérités — prétendent que la Béte se trouverait en
personne dans la Cité des Ombres — et elle est enfer-
mée dans la Salle Métallique — et que la Connivence
Impériale des Cornes se trouverait perdue quelque
part dans une vieille bibliotheque renfermant les
secrets des Clercs Obscurs — la Bibliotheque Opaline
(f Abyme, la cite des ombres, p. 73).

LA FORTERESSE DE FER

En République mercenaire, non loin d’'Orkhane,
il y a un endroit que les minotaures fréquentent
par centaines: la forteresse de fer. Il s"agit du quar-
tier général des Cornes d'Acier, une compagnie de
mercenaires composée majoritairement de mino-
taures. Ces soldats de fortune ne sont pas un ras-
semblement des membres les plus subrils de ce
Décan. Au contraire, détermination et gaillardise
sont privilégiées par ces mercenaires experts des
opérations requérant |'excessif usage de la force.
Avec I'habitude, les Cornes d’Acier se sont forgées une
solide expérience du siege et une réputation parmi
les mercenaires de 'Harmonde.

La forteresse de fer tient son nom de ses murs de
métal. Son architecture suit scrupuleusement celle
de la Salle Métallique afin de mettre mal a l'aise les
Démons et plus généralement tous ceux qui l'appro-
chent. L'architecte espérait rendre les minotaures
plus courageux a lI'épreuve de cette construction,
mais méme ces saisonins sont nerveux en ce lieu:
ils 'y réveillent parfois avec I'impression de n‘avoir
jamais quitté les Abysses!

En revanche, la forteresse de fer est un lieu siir pour
les Renégats. Une aile leur est consacrée et gare a
I'imprudent qui y met les pieds. Un astucieux sys-



QUELQUES DOMAINES

LAntredelaBéte = La forterme de fer I:Auberqe du Colosse
Royaume: Abyme Royaume. . Royaume:
Régime: commerce, - République Mercenaire Communes Princiéres
dirigé par Andrella Régime: militaire, Régime: commerce, =
Effectifs: 30 (dont 3 Inspirés)  dirigé par Meurtrio Sanglen  dirigé par Bors de Gard +
« Cornes d'Acier » El‘fectif%ds (dont:s_,!_‘ nspirés)
CORDS: 2/0 Eﬁectifs- 1000 minotaures L
Armeée: 6 [nsp CORDS: 1/0
Défense: 2 Armée:5
Habitants: 2 Défense: 3
Organisation: 5 Habitants: 1
o0 Organisation: 7
- ESPRIT: 5!0 o
Finance: 5 ESPRIT: 6/0
Renseignement 7 Finance: 6
ESPRIT: 5/4 Renseignement- 7 -
AME:51 ~ Finance: 5
Capacité magique: 5 - Renseignement: 6 AME: 4/1 -
Relations diplomatiques: 7 Capacité magique: 7
: : AME: 5_/-1 Relations diplomaﬂquas
Capacité magique: 7
Relations diplomatiques: 5

teme de casier mécanique permet de laisser des
messages a d’autres Renégats.

L’AUBERGE DU COLOSSE

Située en Abbadrah, I'Auberge du Colosse accueille
tout type de client. Son propriétaire, Bors de Gard, a
toujours une minute a consacrer a ses clients et de
bonnes histoires a leur raconter pour occuper leurs
longues soirées. LAuberge du Colosse est une bitisse
dotée de dix chambres adaptées aux besoins des plus
grands minotaures. La moitié d'entre elles est en sous-
sol, creusées par Bors de Gard lui-méme. Elles sont
toutefois réservées aux Inspirés. C'est un mystere,
pour beaucoup de Renégats qui font circuler des his-
toires saugrenues quant aux fonctions véritables de
ces pieces souterraines. Pourtant aucun d’entre eux
n'a eu assez curiosité pour demander au Grand Cornu
ce qui s’y passe. Quoi qu'il en soit, 'auberge est un
bon lieu de repos et un astucieux moyen pour faire
passer des messages. Bors de Gard sert souvent d'inter-
médaire pour les minotaures de tous horizons.

Figures

BORS DE GARD

Bors de Gard est un minotaure princéen impor-
tant. Né dans les Abysses, grand et fort des sa nais-

sance, il quitta malgré tout les Abysses a la stupe-
faction générale. En surface, il devint le meilleur
gladiateur des Communes princieres. Ses mémo-
rables tournées sanglantes ont fait la joie des plus
puissants, et plus décadents aussi, princes princéens,
dont I'énigmatique Yah Pong. C'est a cette période
qu’il fut approché par la Renégade.

Aujourd’hui, Bors de Gard s'est retiré des combats
de I'aréne pour s'occuper de son affaire. Evidemment,
il fait plus que de servir son mémorable jambon a
la creme: c’est un Inspiré et le Grand Cornu des
Communes princieres. Actuellement, il explore de
gigantesques souterrains situés sous Abbadrah qu'il
découvrit en creusant les sous-sols de son établis-
sement a la recherche d'une porte vers les Abysses.
De plus, il soupconne Yah Pong d’étre un Perfide ou
quelque chose dans ce genre... Bref, un sale type. Et
comme il aime le rappeler « Prévenir, c’est guérir ».

GUILLAUME DE MASCART

Guillaume de Mascart est mort. Enfin, c'est ce
que tout le monde croit. Né il y a une soixantaine
d’années, il participa activement a la défense de Lor-
gol, lors des invasions liturges. En défendant, seul,
la ville durant plusieurs jours, il entra dans la légende
avant de disparaitre au terme de la bataille.

Alors que tout le monde le croyait mort, Guillaume
de Mascart fut capturé par ses ennemis et ramené
dans le plus grand secret en Province liturgique. La,




- r [W‘; ‘,/H B —v., ‘ % Ld ', -r _‘ h
i \ ,}fé‘g -, -‘mi s y h 17 LB "L l
S 3"’-‘.3;? i) 2 i f ,"* ) S 2 R £i} N r{g‘,
A o AP = W < 4 :
- Q) ) V)
." - W;F’ =, 4

un Damné fit tout ce qui était en son pouvoir pour
lui souffler sa Flamme. Il I'enferma dans de sombres
geoles durant vingt longues années... Sans parvenir
a ses fins.

La mort du Perfide permit sa libération. Guillaume
de Mascart, atteint de la lepre, devint indésirable,
méme dans les prisons de ses ennemis. C'est alors
que les Liturges I'expédierent au Mur de la Foi. Pro-
fitant de I'occasion, le vieux minotaure s'échappa et
commenca une vie d’errance. Lors de celle-ci, il entra
de nouveau dans la Renégade mais sous le nom de
Lazarone. Bien qu'aujourd’hui soigné par les ensei-
gnements de I'Onyxium, il se cache encore sous de
lourds manteaux de lépreux. Il est retourné a Lor-
gol pour continuer a protéger la ville. La nuit résonne
des mugissements de victoire sur les Conjurateurs
et les Perfides dont les corps finissent invariablement
aux pieds de la statue d'un héros local, celle de
Guillaume de Mascart.

TORVEMINE DE CORONIS

Torvemine est sorti des Abysses a Coronis eten a
conservé le nom comme souvenir. Apres quelques
aventures dans les autres royaumes, il est revenu
dans les Parages, bien décidé a prendre en main le
pays pour le compte de la Renégade. Obscurantiste
et Conjurateur, Torvemine est un Malfaisant. C'est
I"dme noire du Conseil Cornu. Ce personnage pré-
sente toujours des solutions exagérées qualifiées de
plans simples et brutaux... A de nombreuses reprises,
il est retourné dans les Abysses pour négocier avec
I’ennemi, permettant a la Renégade de se sortir de
mauvais pas et obtenant la libération de nombreux
minotaures prisonniers des Abysses. Reste que cet
illustre personnage n’est pas accepté par les René-
gats de son royaume qui servent le clan Roriks —
qui se méfie de sa haine pour 'Ombre. Or, Torvemine
use et abuse de ses talents de Conjurateur. Du reste,
I'action de ce minotaure est efficace car peu de
Conjurateurs et de Démons prétendent vivre dans
les Parages et les portes abyssales de ce Royaume cré-
pusculaires sont closes. Une réussite pour la René-
gade qui sensibilise les Ternes a la menace de I'Ombre.

YOURAK SLEV

Yourak Slev est né dans les Abysses et il en est fier.
Il en est sorti et il en est fier. Aujourd’hui, il est
lyphanien et il en est fier. Il n'a jamais quitté son
pays hormis pour aller aux Conseils Cornus. A ces

occasions, il voyage vite grice a ses fantastiques
montures.

Yourak Slev est, vous I'aurez compris Eminence, un
personnage... fier. La moindre occasion pour se faire
remarquer est toujours pour lui la bonne. Un avan-
tage pour les Conseils Cornus, la Lyphane est un
pays aux habitants durs et les minotaures qui y
habitent n‘obéissent qu’a ceux qu'ils jugent dignes
de leur respect. Or, Yourak Slev est un exemple pour
eux. Son caractere entier et sa volonté de fer sont
les caractéristiques d’un bon dresseur — métier en
Lyphane qui inspire la confiance. Yourak Slev n'a
pas peur de s'attaquer a des créatures récalcitrantes,
comme les griffons des roches, les drakaigles, les
mastodontes... Et méme certaines Excellences! Il
traque toutefois rarement ces dernieres car la René-
gade exige beaucoup de lui et la chasse le condui-
raita trop quitter son pays adoptif. Or, il aime cette
terre du nord plus que quiconque, sentiment que
les Lyphaniens lui rendent au centuple.

Di1zENE BALEN

Dizéne Balen est le résultat d'une expérience. Alors
qu'il n’était encore qu'un nourrisson, son pere avait
décidé de 'emmener en Abyme pour y vivre. Le
voyage se passa mal: ils furent capturés par les
Liturges. Le Prélat de I'époque négocia la vie de
Dizéne Balen en échange de secrets sur 'Ombre. Le
pere de Dizéne Balen ne résista pas a la proposition.
Malheureusement, l'offre n'était pas valable pour lui
et il mourut sur un biicher le matin qui succéda a
ses confidences. Dizéne Balen fut élevé dans le plus
grand secret et endoctriné par les Liturges.

Enfant, lorsqu'une dure journée d'endoctrine-
ment se finissait, Dizéne Balen trouvait du récon-
fort dans les paroles du pere de tous les minotaures:
la Béte. Si cette derniere lui confirma par de nom-
breux aspects les craintes des Liturges a propos des
Démons et le mal que ces créatures répandaient,
elle lui enseigna aussi le role des minotaures et que
certains de ses freres luttaient, comme lui, dans des
contrées lointaines. Dizéne Balen vécut dans I'atten-
te de rencontrer 'un des siens. Lorsque cela arriva,
tout ce ne passa pas aussi bien que le jeune mino-
taure I'avait espéré. Il dut tuer le prisonnier sous les
yeux du Prélat et bien que Dizéne Balen ait aujour-
d’hui un cceur de glace, il se souvient encore du
regard d'incompréhension de sa victime.

Les années passerent et de nombreuses occasions

de parler avec ses congéneres eurent lieu. Aujour- &




d’hui, tous s'accordent a reconnaitre qu’il a large-
ment racheté sa faute initiale en permettant a de
nombreux minotaures de quitter la Province litur-
gique grdce a un petit réseau qu'il a lui-méme struc-
turé. Cette organisation l'a placé a la téte de cette
région aux Conseils Cornus. Officiellement, Dizéne
Balen est un Inquisiteur cornu et ne rend compte
qu'au Prélat. Il est fidele, pieux et suit a la lettre les
ordres qu'on lui donne.

Dizéne est un minotaure exceptionnel. Ayant vécu
pres de soixante-dix ans loin des Démons, il ne pos-
sede pas une once de Ténebre. Il entretient pour les
Ténébreux une haine féroce. Il est 'opposant le plus
actif de Torvemine de Coronis et la mort de Hom-
kivart I'a rempli de joie.

LE CAPITAINE KORNER

Korner ne s’est pas toujours appelé ainsi. Dans les
Abysses, on le connait sous le nom de Yarg le cruel.
Les Démons redoutent ce nom car il les effraie. Yarg
fit endurer les pires chatiments a tous ceux qui ten-
taient de fuir les entrailles de 'Harmonde. Mais un
jour, poursuivant un Renégat, il gagna la surface
pres des cotes de I'Enclave Boucaniere et y décou-
vrit la mer. Cette vision lui coupa toute envie de
retourner dans les sous-sols privés de lumiere. Il
voyagea jusqu'a Tortage-la-Rouge, emporté par la
colere. On lui avait menti. L'Harmonde n’était pas
laid, il était méme beau. 1l valait la peine d'étre vu.
Apres quelques années d’aventures, Korner devint
I'un des marins les pluscompérents de I'Harmonde.
Son navire, le Neuvéne, emprunté a des Liturges par
un soir de brume, est un splendide voilier. Celui-ci
est si vaste qu’il semblerait étre fait pour des mino-
taures.

Pour lI'instant, Korner utilise ses forces pour
accroitre le pouvoir de la Renégade en lui apportant
beaucoup d'or. Son réve est de traverser les océans
pour découvrir de nouvelles terres. En public, il se
défend d'étre idéaliste et détourne l'attention en
prétextant vouloir découvrir d’autres portes sur les
Abysses a condamner.

ALFHUL

Ce minotaure est un parasite. Etant donné la faible
représentation de son Décan dans |'Empire de Keshe,
sa terre d'accueil, il n’eut pas trop de mal a se faire
nommer Grand Cornu. Son réle dans les interactions
% de la Renégade est faible. Il consiste essentiellement

pour lui a prendre du bon temps et a profiter des
Renégats de sa contrée. Alfhul se dissimule derriere
le rdle d'un sage qui réfléchit longtemps avant de
prendre ses décisions. En réalité, il gagne du temps
pour que l'on décide a sa place. Il est difficile de dire
combien de temps il tiendra dans ce role avant que
les autres Grands Cornus ne se rendent compte de
leur erreur. En attendant, Alfhul s'enrichit en détour-
nant les fonds de la Renégade keshite. Il préte de
I'argent a beaucoup de caravaniers. Si les choses
tournent mal, il se réfugiera chez eux, abusant de
leur hospitalite.

DREOSI DROMOIS

Ce minotaure d'un dge moyen cache les effets du
temps. Il teint ses poils devenus poivre et sel pour
paraitre plus jeune. Fluet, possédant de petites cornes
pour un représentant de son peuple, il était le
souffre-douleur des Gardiens des Abysses. La pro-
messe d'une vie de brimade rassembla le peu de
son courage pour fuir les Abysses vers la surface de
I’'Harmonde.

Son arrivée pres de Tortage-la-Rouge ne le rem-
plit pas de joie et il décida de pousser un peu plus
au sud. Finalement, il s'installa dans les Terres
veuves. La superficialité des sentiments dans ce
royaume lui plut et il décida d'y participer allegre-
ment. Tout d’abord maitre d'armes, il devint armu-
rier en réalisant de complexes corsets de cuir.
Finalement, cet usage se pervertit et Dréosi Dromois
se mit a fabriquer des vétements pour les gladia-
teurs minotaures que certaines dames du pays
aiment avoir a leur bras. Dréosi Dromois mena sa
vie frivole jusquau jour ot la Béte lui révéla qu'il
était son pere. Chére Eminence, vous savez que
Thazi utilise le pauvre Dréosi a ses dépens (cf. La Sen-
tence de l'aube), mais ce malheureux minotaure
I'ignore, et il espionne depuis les autres Renégats
pour le compte du Haut Diable. Bien que son appa-
rence, ses passions, ses envies contredisent en rout
point la nature de son pere, Dréosi Dromois n’en
a cure. 1l veut croire la voix qui emplit son crine,
qui lui promet monts et merveilles.

RoiDES HIN

Roides est un minotaure colossal, son corps est cou-
turé de cicatrices. Il a plusieurs dents de devant cas-
sées et un ceil mort. Sa voix est forte, son rire puissant
et ses hurlements résonnent a des lieues a la ronde.



Mais ce n'est pas la ce qui effraie le plus ceux qui
le rencontrent: la ot Roides Hin pose ses pieds nus,
la flore meurt lentement. Roides Hin raille en disant
que la Belle I'a fait pour incarner la guerre. Il est
prompt a la colere et répercute son attitude agres-
sive sur tout ce qui l'entoure.

Roides Hin est devenu Grand Cornu parce qu'il
est génant. Sa popularité devenait si importante
qu'il fallut le placer dans un endroit calme. C'est ainsi
qu'il se retrouva dans la Marche modéhenne ou,
depuis, il s'ennuie ferme. Ce que personne ne sait,
c'est que Roides Hin est le frere de Klav et que ceux-
ci complotent pour que la Renégade s'affirme davan-
tage. La mort de Synochracte est une aubaine pour
euXx.

KLAV LE GEANT

Klav est I'ainé de Roides. Ce genre de relation
familiale est tres rare dans les Abysses : peu de mino-
taures peuvent se vanter d'avoir un fils alors deux...
Klav et Roides Hin n'ont jamais connu leur pere.
Celui-ci a disparu avant leur naissance. Les freres

furent élevés par la communauté abyssale. L'évé-
nement est rare et heureux, d’autant plus que les
deux freres avaient tous pour faire de bons Gardiens
des Abysses.

Un beau jour, pourtant, ils traverserent la porte
abymoise en force. Une fois en haut, ils se frayerent
un chemin a travers la Province liturgique et 'Urgue-
mand, avant de s'arréter en République mercenaire.
La, ils se séparerent et vécurent leur vie chacun de
leur c6té, se retrouvant au hasard des chemins.
Depuis qu'ils sont tous les deux aux Conseils Cor-
nus, Roides Hin passe beaucoup de temps chez Klav.
Lors de discussions intenses, ils élaborent des plans
de conquéte de la Province liturgique, et surtout,
d'’Abyme, en s'appuyant sur leurs freres des Cornes...
'ennui des guerriers minotaures prévaut sur le
repos!

BRUM MOLINA

Briim Molina porte bien son nom, on le dit insai-
sissable, se trouvant la ol on l'attend le moins. Sa
plus brillante réussite est d"avoir fait accepter aux



maires de Janrénie la présence des mercenaires mino-
taures. Brim Molina est un manipulateur. Son pére,
évadé des Abysses, lui a enseigné tous ses secrets et
I’a mis en garde contre la Ténébre. Briim Molina
s'est tout de méme enténébré afin de devenir le
meilleur des diplomates. Il est persuadé que la force
est utile pour exercer une pression mais que rien ne
vaut les intrigues tortueuses pour arriver a ses fins.
C'est un Inspiré de longue date, il connait donc les
dangers qui l'entourent et essaye de‘pousser les
Conseils Cornus dans la bonne direction. Il craint
qu‘Alforach soit un Perfide et pense qu'il est un peu
précipité de lacher Klav et Roides Hin. Il redoute en
revanche d'avoir a faire a Torvemine de Coronis car
entre la peste et le choléra, il lui sera difficile de
faire un choix.

PROTHEROE

Ce minotaure d’une quarantaine d’années fut
récemment nommé Grand Cornu des Cornes. Digne
enfant de la Renégade, il est d'une génération née
en surface et éduquée selon les principes de I'hon-
neur. Au final, Protheroe était un jeune idéaliste
heureux que le Conseil Cornu reconnaisse ses capa-
cités. Son accession au poste de Grand Cornu lui a
cependant fait quelque peu changer d‘avis. Enca-
drer de vieux baroudeurs, dont certains sont a peine
sortis des Abysses et le considerent comme un jeune
freluquet, est une tiche ardue. Pourtant, Protheroe
a souvent prouvé sa valeur martiale. Cela ne suffit
pas pour faire un bonGrand Cornu, du moins aux
yeux de ces soudards.

Intrigues

LA TOMBE D’"HOMKIVART I’ANCIEN

L'ancien Sigile Grand Cornu connut deux pas-
sions dans sa vie: ses deux femmes (cf. Le Monarque
des Jonquilles). Rompant avec les traditions les plus
solides de la Renégade, il ne fut pas enterré dans
les Cornes mais aupres des deux dames. Malgré les
recommandations des autres Cornus, il n'en fit
qu’a sa téte et installa lui-méme son tombeau au
vu et au su de tous: il souhaitait reposer au coté
de ses femmes et il n’hésita pas a le faire savoir
aux siens.

Mais, avec I'age, Homkivart n'a pas triomphé de
tous ses ennemis. Ceux des Provinces 1iturgiques

commirent le pire des crimes, I'irréparable: ils pille-
rent la tombe de 'Ancien et volérent ses cornes! Le
minotaure gardant la tombe, Albertus Strongus, est
depuis pris de remords. 1l cherche les fameuses
cornes d’'Homkivart. Il naura pas de repos tant qu'il
ne les aura pas retrouvées; cela, il I'a promis au
Conseil Cornu.

Un détail d'importance a échappé a tous. Pour-
quoi ne pas avoir tué la sentinelle pour lui prendre
ses cornes ? Pourquoi ne pas avoir volé les armes du
vieux minotaure? Cet indice essentiel n'a pas éré
remarqué par les minotaures dans I'affolement. Et
si le plan des Liturges était plus complexe ? Leur but
étant de capturer le plus possible de ces créatures
ressemblant tant a des Démons...

Déja de nombreux minotaures se sont aventu-
rés pres du tombeau de I'’Ancien. Celui-ci, non
loin de la frontiere liturge se trouve a une tren-
taine de kilometres d'un poste mal gardé. Des
rumeurs annoncent que les cornes du Démon
seront exposées bientot. Bref, de nombreux éle-
ments existent tendant a prouver la culpabilité
des Liturges. Leur reprendre les cornes ne semble
pas tres difficile.

Un corps expéditionnaire se monte et §'il avance
en Province liturgique, il sera capturé sans subir de
lourdes pertes du coté minotaure mais ces derniers
seront enfermés dans les gedles liturges, et personne
n’entendra leurs cris. A moins qu'une Compagnie
ne soit contactée par la Renégade...

LA VENGEANCE DE SYNOCHRACTE

Le nouveau Sigile minotaure a été abattu, comme
une béte, par un vil chasseur (cf La Sentence de
l'aube). Il est impératif de venger sa mort. Tant que
cela ne sera pas fait, I'élection d'un nouveau Grand
Cornu est impossible car la Béte tarde a donner le
nom de son nouveau représentant. Le siege au
Conseil des Décans est donc vide et ce n’est pas bon
pour les minotaures. Certains saisonins pensent
qu'il est probable que la Béte ait renoncé a s'occu-
per de sa descendance. Si tel était le cas, ce rdle
revient de droit a la Renégade. Faut-il encore que
Janus accorde sa bénédiction !

La premiere étape de la vengeance de Synochracte
consiste a retrouver ses cornes. Le tueur les a assu-
rément vendues. Selon 'évolution des problemes a
Sométrene, Roéld Alforach sera un héros local ou bien
aura été tué par les Inspirés. Quoi qu'il en soit, il
faut ramener les cornes de Synochracte au Conseil
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Cornu. Si le probleme n’est pas résolu dans les trois
mois suivants le Conseil des Décans qui cldt les éve-
nements de La Sentence de l'aube, la Renégade entre
en scene.

Plusieurs centaines de minotaures parcourront
alors I'Harmonde pour trouver Alforach et réduiront
en poussiere les villages qui l'ont abrité. Ce sera le
premier acte de guerre de la Renégade. On ne tue
pas le Sigile cornu de la Renégade sans encourir la
colere de celle-ci.

Les conséquences seront terribles, le sol tremblera
durant les charges; animés par la rage, ivres de colere,
ils n‘auront de cesse de trouver le tueur éliminant
au passage tous les autres chasseurs d'Onyxium qui
leur tomberont sous la main. Il sera impossible de
leur faire entendre raison. Si la tension augmente,
la Renégade louera les services de la forteresse de fer
et des Cornes d'Acier... Gare a celui qui cache Alfo-
rach!

LE CORNU DES CORNES

Si I'un des Inspirés de votre Compagnie est un
minotaure, Eminence, il est sans doute membre
de la Renégade. Si tel est le cas, il s’est fait remar-
quer a de nombreuses reprises — a moins qu’il ne
soit un Grand Cornu — et le Conseil Cornu a une
mission pour lui: assurer la transition de Prothe-
roe dans les Cornes. Ce dernier est mort dans un
terrible accident et la seule personne convenable
pour prendre la suite est I'Inspiré de votre Com-
pagnie.

Sur place, quelques faits sont a éclaircir. Les cir-
constances de l'accident du Cornu sont inexpli-
quées. Ce minotaure serait tombé de son griffon des
roches, mais la chute n‘aurait pas été mortelle: il
serait mort quelques jours plus tard dans une embus-
cade avec des tigres d’Aswald. Son conseiller, lui
aussi décédé — tiens, on ne vous avait pas prévenu ?
Le malheureux n'a pas survécu a une surprenante
découverte quant a la selle du griffon — un test
d'INT + Savoir-faire (tannerie) contre DIFF 15 révele
que la sangle de I'harnachement de monte a été
tranchée volontairement.

Dans les jours qui suivirent, le Cornu périt en
participant a une patrouille. Les Liturges avaient
excité des cousins des Tigres d'/Aswald et les avaient
attirés sur le chemin de l'escouade, et les consé-
quences tragiques que l'on connait survinrent.
Depuis, ces Liturges sont en attente, attaquant éven-
tuellement des minotaures isolés.

Une enquéte menée dans les environs conduit a
plusieurs suspects:

« une fraternité de Liturges dissimulée dans la mon-
tagne: des fanatiques assoiffés de sang par une
étude perverse des textes de leur foi;

+ un drakonien se cache parmi les habitants de la
forteresse. Ses ambitions sont simples: il était sur
les lieux le premier et les Renégats perturbent sa
tranquille existence avec leur « stupide fort ». Et
plus le temps passe et plus les minotaures se font
nombreux.

Le coupable est le pauvre Automnin qui, ne sup-
portant plus la présence des saisonins de I'été, a
tranché le harnais du griffon. Il espérait remplacer
le Cornu, mais les Liturges ont contrarié ses plans.
Lors de I'envol du griffon, les freres ont tiré plu-
sieurs carreaux d’arbalete sur le minotaure et sa
monture en recut la toralité, elle se crispa, la ten-
sion sur le harnais devint trop forte et le Cornu
chuta. Et tout le monde pensa que les blessures du
griffon étaient dues a la chute. Le drakonien s'occu-
pa de la monture, mais il n’eut pas le temps de récu-
pérer la selle. Il est aujourd’hui la seule personne a
avoir assisté la scene.

LA CORRIDA DU POUVOIR

Pour la premiere fois, il y a un vide a la téte de la
Renégade car Synochracte ne prit jamais le temps
de former un assistant. L'organisation n'a jamais
connu une telle crise. La Béte n'a pas désigné son
nouveau Champion et cette situation est en train de
tourner la téte de tous les Grands Cornus. Certains
se demandent s'ils ne doivent pas se manifester et
s'imposer en tant que chef de l'organisation, du
Décan et réclamer également le titre de Champion
de I'Eté. La cohésion des Renégats commence a
fondre comme neige au soleil.

* Bors de Gard considere qu'il a mieux a faire: les
souterrains d’Abbadrah l'obsedent et Yah Pong
Iénerve. Il cherche a prouver que ce prince est un
imposteur, un criminel au service d'une gigan-
tesque organisation maléfique. Selon lui, les deux
meilleurs des Renégats sont morts ces dernieres
années et il faut attendre que l'un des Grands
Cornus se démarque. Dans l'attente de cet évé-
nement, et sans chercher a y participer, Bors de
Gard surveille Yah Pong.

* Torvemine de Coronis réve depuis tou)ours de
devenir quelqu'un de trés puissant politiquement.
Il espere ainsi rapprocher la Renégade de sa véri- |




table nature, la Ténebre. Toutefois, il ignore encore
comment s'y prendre. Les troubles récents ont
éveillé des craintes en lui: il redoute que la Béte
I'écarte a jamais du pouvoir minotaurin en appre-
nant sa Malfaisance.

Yourak Slev se moque des intrigues politiques
qui agitent les siens. 1l est tres occupé depuis
I'installation des Renégats dans les Cornes. Ces
minotaures ont capturé de nombreuses créa-
tures étonnantes dont quelques griffons des
roches d'une qualité exceptionnelle. Et il s'in-
téressera pas aux problemes des autres Grands
Cornus tant qu'il ne sera pas parvenu a dresser
ces monstres fabuleux.

Dizéne Balen est persuadé détenir la réponse au
probleme actuel. Ses pouvoirs dans la Province
liturgique sont immenses. Il dispose de nombreux
soldats qui respectent sa connaissance de I'héré-
sie et s'oppose totalement a Torvemine de Coro-
nis. Une seule chose peut le détourner du pouvoir
minotaurin: les « hérétiques » qui disent avoir vu
des minotaures de l'autre coté du Mur de la Foi.
Le capitaine Korner pense qu'il devrait prendre
le controle du navire minotaure en perdition.
D’apres lui, la Renégade fonce toutes voiles dehors
vers des récifs... Le capitaine Korner se moque des
moyens qui le meneront a la victoire; il est prét
a aider Torvemine si celui-ci lui promet d’accroitre
la force de l'organisation.

Alfhul préfere conserver une neutralité exem-
plaire. Il est persuadé que la Béte se décidera un
jour ou l'autre. Il estméme convaincu que comme
a son habitude, la Béte nommera un parfait
inconnu. Fort de sa position, il ralentira toute
action entreprise par ses freres.

Dréosi Dromois a assez a faire avec les méduses
et la nouvelle collection de corsets en cuir qu'il pré-
pare. Il prétend donc se désintéresser des affaires
politiques du Décan, mais il note tout de méme
scrupuleusement tout ce qui se dit parmi les siens.
Il rapporte ses discussions a celui qu'il croit étre
son pere.

Roides Hin se languit dans la Marche modé-
henne. Il pense que la premiere nécessité est de
venger Synochracte; puis les chacals pourront se
partager son territoire. C'est un minotaure d'ac-
tion et les discours de ces dernieres semaines |'en-
nuient profondément. Il a donc décidé de
participer activement a la chasse d’Alforach. Roi-
dés Hin réve « d'une bonne guerre », de la fumée
et de la terre buvant le sang de ses ennemis. Il sera

le moteur principal de la vengeance de Syno-
chracte. Ses méthodes seront peu subitiles: il
compte bien étrangler de ses propres mains le
petit humain qui a osé les défier.

Klav le géant se prépare a une nouvelle guerre. 1|
a du mal 2 tenir ses Renégats depuis les récents
événements. Les minotaures de Briim Molina ren-
contrent souvent ceux de Klav lorsqu'ils viennent
dépenser leur fortune en Urguemand. Cette ren-
contre active la haine des deux cotés, et il est clair
que les quelques bandits urguemands et la
Maraude de ce royaume ne suffissent plus a assou-
vir le besoin d’action des Renégats. Klav est prét
a tout pour retrouver le tueur de Synochracte car
ce dernier était le Parrain de nombreux Inspirés
dans la région. On comprend mieux 'activité qui
regne en Urguemand. Surtout depuis que les René-
gats de Janrénie disent avoir vu Alforach.

Briim Molina est un fin diplomate. Conjurateur
et Malfaisant, il a développeé ces arts juste ce qu'il
faut pour étre redoutable pour les humains sans
pour autanty perdre son libre-arbitre. Il est contre
les idées de Torvemine et souhaite aussi refréner
les ardeurs et la soif de vengeance de ses freres. I
croit qu'il sera plus facile de romper Torvemine
que d’arréter Roides et Klav.

Protheroe est trop jeune pour comprendre les
rouages des Conseils Cornus — il les a rejoints
apres la mort de Synochracte. Il a trop a faire dans
les Cornes ot il cherche a installer une commu-
nauté de minotaures, loin des chasseurs d'Onyxium.

Nouveauy Avantages
ot Defauts

AVANTAGES

P’tites cornes (Saison, 2)

Vous étes le conseiller d'un Grand Cornu. Vous ne
I'accompagnez pas toujours, mais vous devez accou-
rir a la demande. Dans votre intérét, vous remplis-
sez des missions dont vous ne comprenez pas
toujours les aboutissants. Vous connaissez cing René-
gats qui accepteront de vous aider sans poser la
moindre question.

N’oubliez pas que vous étes voué a devenir Grand
Cornu, a moins que la Béte n’en décide autrement
et ne nomme un de ses représentants aux Conseils

Cornus.



Descendance (Charge, 2)
Vous avez une descendance ! Vous pouvez en étre fier,
elle est de votre sang. Cet événement rare vous pro-
cure I'admiration, et méme l'envie, de vos pairs.
Le joueur dispose d'un bonus de + 3 aux tests de
Société de son minotaure lors d’'interactions avec
ceux de son peuple — + 1 il est d’'un autre Décan
de I'été.

Frere (Charge, 2 ou 4)
Votre pere a eu deux fils. Vos liens familiaux sont
tres forts. La devise de votre famille est « rien n’est
plus fort que les liens du sang ». Vous et votre frere
étes toujours la I'un pour l'autre, et vous n’hésitez
pas a foncer cornes baissées pour vous venir en
aide.

Ce frere minotaure est Inspiré si cet Avantage est
acquis a quatre points au lieu de deux.

DErAUTS

Parrain (Charge, 2)

Vous étes dans la Renégade depuis assez longtemps
pour que l'on vous ait confié un filleul. La person-
nalité et les caractéristiques de ce dernier sont a
I'entiere discrétion de I'EG. Votre devoir est clair,
vous lui apprendrez tous les secrets de I'Harmonde,
ainsi que des enseignements d’Onyxium. Une fois
que vous estimerez qu'il est prét, vous le laisserez voler
de ses propres ailes. Toutefois n‘oubliez pas qu'il
sera sous votre responsabilité.

ONYXIUM

Neutraliser un Démon

Seuil : 25

Noirceur maximale: 7

Grdce a cet enseignement, le minotaure fige la
Ténebre d’'un Démon. Plus le Cercle de la créature
est élevé, plus la tiche est ardue. Pour réussir, le
joueur doit réussir un test de VOL + Harmonie (spé:
Onyxium).

Difficulté
I 10
I 15
1 20
IV 25
Y 30

En cas de Réussite, le Démon ne peut absolument
pas agir durant un tour plus un par tranche de cingq
points de MR.

Controler la douleur

Seuil: 15

Noirceur maximale: 5

Cet enseignement permet aux minotaures de contro-
ler la douleur. Bien qu'ils la ressentent toujours, ces
minotaures n'en subissent plus les effets — ignorez
les pénalités inhérentes aux Blessures Graves et Cri-
tiques. Cet enseignement ne peut étre utilisé que
ponctuellement car la douleur survient nécessaire-
ment avant le contréle. Controler la douleur néces-
site un test de VOL + Harmonie contre DIFF SdBG
ou SABC. Cet enseignement est actif pendant
10 - Noirceur round(s) du minotaure.

Jugement

Seuil: 20

Noirceur maximale: 6

Parfois, les minotaures sont confrontés a des pro-
blemes moraux. Cet enseignement les aide a choisir ce
qu'il y a de plus juste en fonction de leur éthique. Le
joueur doit proposer a I'EG des solutions et celle-ci choi-
sit en son dme et conscience ce qu'elle estime étre le
plus harmonieux avec la philosophie du minotaure.

Respect

Seuil: 15

Noirceur maximale: 5

Cet enseignement est utilisé pour obtenir le respect
d’un animal. Celui-ci laisse le minotaure en paix
tant que ce dernier fait de méme. Pour activer cet
enseignement, il est nécessaire de réussir un test en
opposition de VOL. A cette occasion, le minotaure
bénéficie d'un bonus de + 5 a son test.




oi, Yah Pong, prince d’Abbadrah,
maitre incontesté du Cercle Ecar/ate,

ai décidé de dévoiler

les détails de mon p/an.

Aujaum"lmi, je vous raconterai comment,
aprés des siscles de préparation,

je a’e’vienc]rai dans peu de temps

un Eternel!

Je prenc[rai le premier réle de cette piéce,
je p,ierar' I'Harmonde par ma volonts,

je prouverai a tous ces prétentieux

que nous, /es morts,

devons étre pris au sérieux.

Oui, a’orénavant, r'/faut compter

avec moi, avec nous,

avec le Cercle Ecarlate.

« L'histoire du Cercle Ecarlate commence avec
celle du Cercle (¢f. LArt de la Conjuration, pp. 53-
54), avec I'Eclipse et la découverte du Supplice
et de la Conjuration.

Je n’étais alors qu'un jeune homme et je ne
m'appelais pas Yah Pong, lorsque je participais
a I'élaboration du Cryptogramme-magicien.
C’est la les seuls souvenirs que mes années de
« mort-vivance », ou devrais-je dire de survi-
vance, m'ont laissés. Je me souviens, toutefois,
que j'habitais I'Empire du Septentrion et que
mon pere venait de mourir. Obsédé par sa
mort, je gaspillais mon héritage pour acheter
les premieres encres et des dizaines d'acces-
soires, qui se révélerent parfois étre des attrape-
nigauds.

Puis je découvris la Sorcellerie: joie; le secret
de I'immortalité: contentement! Tout était en
place, je commencais a élaborer les bases de ce
qui deviendrait le Cercle Ecarlate. Franchement,
je suis fier de moi! Malgré mes énormes capa-
cités, j'ai toujours réussi a passer pour un indi-
vidu médiocre. Je ne peux pas dire que cela était
facile car j'ai souffert la suffisance des Sorciers
pendant de nombreuses années. Circonstances
qui me valurent la sympathie de bien des Obs-
curantistes — éléments essentiels de la réussite
de mon plan.

Bref, la Sorcellerie étair a son apogée dans les
années 1200. J'étais alors content de rejoindre un




cercle assez élevé de la hiérarchie, tout en restant
considéré comme un bouffon par les maitres du
Cercle. Pourquoi cette ascension ? Pour en apprendre
suffisamment sur les projets politiques du Cercle...
Pourquoi me cacher derriere mon incompétence
simulée ? Parce qu'il ne fallait absolument pas que
je sois tenu responsable de la tragédie qui pointait
a I'horizon.

Certains d'entre vous pensent que je parle des
heures noires du Cercle, mais j"apporte une nouvelle
version de ce qui se passa a I'époque. Dans les
semaines qui précéderent le Symposium de 1250, les
Obscurantistes étaient au plus mal. Les Jornistes
voulaient assurément leurs peaux. Et je leur appor-
tais la solution sur un plateau, un alibi, une diver-
sion... Les secrets du Cercle. J'étais présent a ce
Symposium et cest la que je leur ai tout dévoilé. La
téte de ces pauvres Jornistes. A peu pres celle que
vous faite en ce moment. Oui j‘ai détruit le Cercle,
j‘ai allumé moi-méme les feux de la croisade. J'ai
révélé ses cachettes et j'ai fait en sorte que le Cercle
ne s'en releve pas. Puis, je suis mort. C'était la contre-

partie du pacte de 'ombre, ma momification contre
la diversion.

Quand je revins a la vie, ce fut pour constater un
désastre. Ces abrutis de Jornistes et d’Eclipsites
avaient raté le Grand Maitre du Cercle. Ce fut tou-
tefois une bonne lecon et je me répete souvent:
« Yah Pong, si tu veux qu’un truc soit bien fait, fais-
le toi-méme. »

Fort de mes nouveaux pouvoirs, j'ai tué cet inca-
pable, ainsi que tous les dédaigneux personnages
qui 'entouraient, de mes propres mains. J'ai encore
a l'esprit I'image de leurs visages surpris et grima-
cant de douleur. Remarquez, c’est peut-étre parce
que leurs tétes tronent au pied de mon lit.; Jai
ensuite passé les années qui suivirent a chasser les
témoins de mon crime, contraint par l'incompé-
tence du Cryptogramme-magicien. Quelle bande
d’incapables; je les ai souvent imaginés se félici-
tant de leur succes pendant que je voyageais aux
quatre coins de I'Harmonde, trouvant et exécu-
tant les pauvres imbéciles qui connaissaient trop
de choses.
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J'ai perdu beaucoup de camarades dans cette his-
toire, et des Sorciers de valeur. Je le regrette. Mais
je ne peux m’empécher de penser que s'ils avaient
été a la hauteur, je ne serais pas parvenu a les tuer.
Enfin, cette mesure était nécessaire pour ma sécu-
rité. C'est au terme de ces événements que je fis du
Cercle le Cercle Ecarlate.

Apres cette hécatombe, aucun Sorcier ne rivali-
sait avec mes pouvoirs et aucun n‘avait envie de
prendre la téte d'une organisation décapitée. Je sur-
veillai les événements de loin pendant quelques
années pour voir si quelques prétentieux se pré-
sentaient pour s'asseoir sur mon futur trone. Mais
nul ne vint. Replacez-vous dans le contexte de
I'’époque; les Sorciers étaient chassés par les Reitres
du Trait blanc. Quand la tempéte prit fin, les écla-
tants inquisiteurs furent remplacés par une ombre
— moi, évidemment! — qui traque les derniers
représentants du Cercle Ecarlate. Je me souviens
que l'on a accusé des Censeurs du Cryptogramme-
magicien ou un Haut Diable. Hagherio, je crois. Les
imbéciles...

Bref, étre le Grand Maitre du Cercle Ecarlate
durant cette période n’était pas une position
enviable, et encore moins une situation pour l'ave-
nir. C'est avec dignité que je pris sur moi de sau-
ver mes camarades: je pris officiellement le contréle
du Cercle Ecarlate.

Ces deux cents dernieres années ont été stimu-
lantes. Reconstruire le Cercle Ecarlate secrétement,
et rejoindre les serviteurs du Trait noir afin d’expli-
quer mon étrange apparence et mes goiits particu-
liers. Evidemment, le meilleur est a venir.

En 1410, je fis de nouveau mon apparition sur le
devant de la scene. Les Ternes me connaissent: ils
savent que je regne sur Abbadrah et les rumeurs les
plus folles circulent @ mon sujet. Je supervise per-
sonnellement, depuis ce jour, les derniers prépara-
tifs qui mettront le Cercle Ecarlate dans une position
favorable. Les fous de guerre du Cryptogramme-
magicien apprendront a nous craindre.

Je le jure.

Oh... Oui. LEffroi les emportera dans les Abysses! »

Organisation

« J'ai eu vent qu'un de nos Sorciers aurait parlé
du Cercle Ecarlate: Lucius Lario Alohaed (¢f. LArt de
la Conjuration, p. 53). Ce putride traitre en aurait

dévoilé la face cachée. Enfin, ce qu'il croit étre la face
cachée. Je ne sais pas ce que mes Sorciers ont pu
inventer en deux cents ans. Je crois que les objec-
tifs que je leur avais demandés sont aujourd’hui
atteints. »

LE CerCLE ECARLATE

« Créer une hiérarchie solide. C’était une étape
importante pour plusieurs raisons. Tout d’abord
parce que cela les occupe. La concevoir, la démo-
lir, en gravir les échelons... Cela leur donne de
bonnes motivations. Mais surtout, si nous sommes
de nouveau attaqués, nos ennemis s'attaqueront a
cet édifice. La tache sera ardue. Longue. Les Sorciers
se battront pour conserver le plus de secrets pos-
sible. Quoique je croie qu’inévitablement ils cra-
queront, un jour ou l'autre, le répit qu'ils nous
auront donné sera suffisant pour nous permettre
de nous en sortir.

Le maitre mot du contréle de cette hiérarchie
est de diviser le travail entre plusieurs personnes.
L'immense honneur que je leur fais reste bien évi-
demment secret, et l'organisation fantome du Cercle
Ecarlate se gere toute seule. Une fois de plus, c’est
une sécurité pour moi. Tout le monde dans le
Cercle Ecarlate sait que je suis le chef, mais mes liens
avec l'organisation ne peuvent étre prouvés. Une
attaque en regle du Cryptogramme-magicien se
perdra dans le vent, et je pourrai toujours pre-
tendre a des manceuvres politiques pour m’empé-
cher d’élever les Communes princieéres au rang
qu'elles méritent. »

LE LINCEUL ECARLATE

« Chaque Cité-Erat est dirigée par un Sorcier,
quand ce nest pas l'un d’entre eux qui dirige la
région par |'Effroi. Cette année, la derniere des
anciennes communes septentrionnes est tombée
dans mon escarcelle. Parfait! On m’a aussi annonceé
que d‘autres villes de I'Harmonde était sous mon
controle. Cela renforce la solidité de mes plans. »

L’ART SOMBRE

« La Sorcellerie? Elle m'amuse. J’émets tout de
méme une réserve: les expériences sur 'Ombre et
les mortels devront cesser, car elles attireront tot
ou tard l'attention sur nous. En conséquence, j'ai
ordonné que de nombreux Démons soient sacrifiés



pour répandre la rumeur de Conjurateurs déments.
Nos amis du XIll nous ont bien aidés: ils assurent
notre sécurité. »

LINSPIRATION

« Mes Sorciers me garantissent qu'aucun Inspiré
n'est infiltré parmi nous. Il est important de le véri-
fier, et surtout, de les contenir dans leurs roles
mineurs. Ne les tuez pas! Cela pourrait en attirer
d’autres. Etudions-les et utilisons leurs pouvoirs.
Quand mon plan aura abouti, il sera toujours temps
de commencer de nouvelles expérimentations meélant
Inspiration et Sorcellerie. Et ne me dites pas que
c'est impossible; nous avons bien melé Emprise et
Conjuration.

Jespere ne pas tomber sur un ahuri qui croira
que I'Art sombre est de la « petite » Conjuration.
Nous contrélons entierement nos encres et ne nous
sommes pas soumis aux desiderata des Démons et
des Advocatus Diaboli. J'espere franchement que
nous aurons le temps de discuter avant que cela
sente I'Etincelle. »

CACHOTTERIES

« Il faut quand méme que je vous dise une chose
ou deux. Des mensonges. Enfin, pas vraiment. Encore
que si. Comment les appeler autrement?

Oublions cela. J'ai dit aux Sorciers qu'Hagherio,
le Haut Diable, veille sur nos agissements. Or...
c'est faux. Je ne suis pas soumis aux Hauts Diables
et je leur ris au nez! Si tant est que de telles créa-
tures en aient un. Ah, ah... J'ai choisi le rouge, le
carmin, l'écarlate, parce que cela rassurait les Sor-
ciers; mais ce n'est qu'un symbole, un lien entre
I'ordre disparu et nous. Et aujourd’hui, c'est sans
importance !

Ma seconde cachotterie ? Je leur ai dit que je sou-
haitais que le Cercle Ecarlate soit une force poli-
tique. Il n’en est rien. Je serai une force mystique.
Ce mensonge me permet deux choses. Premiere-
ment, je passe pour une moindre menace aux yeux
des Eternels; secondement, cela détourne l'atten-
tion du Cryptogramme-magicien de mes véritables
projets. »

LES INTOUCHABLES

« Entrons dans le vif du sujet. Vous étes |'élite. Tous
des mort-vivants. Je vous ai choisis et j'ai permis votre

11 est clair pour t¢ _
rie n'est pas I'encrage du .
notre compagnon favori. LArt somb:
pratique en imposant le Supphce &

Vous devez peindre les traces qu'il

 ment. Faites attention pas
surveille

ascension parce que vous avez compris la nature
méme de la Sorcellerie. Le Cercle Ecarlate représente
une protection, un lot de boucs émissaires mais
aussi un vivier, pour le moment, intarissable. Je ne
désespere pas de trouver de nouveaux talents. lls
rejoindront alors les Intouchables.

Maintenant, vous savez que le Cercle Ecarlate est
composé d'une poignée d’élus. Et vous étes les élus.
Il est impératif que je vous transforme en mort-
vivants, car maintenant je suis str que vous ne me
trahirez pas. Et j'ai besoin de vous pour accomplir
mon Destin.

Vous m'étes liés par le processus d’embaume-
ment. Je controle chacun de vos mouvements, je
vous contrdle comme je le souhaite. Je suis d’accord,
c'est quelque peu injuste. Mais ne soyez pas ingrats.
Je vous ai donné la vie éternelle et la possibilité de
parfaire notre art au-dela de ce que vous imaginiez
de votre vivant. Et ce n’est pas fini, bientot vous sié-
gerez 4 cOté de moi, vous serez pres d'un Eternel.
Telle est ma récompense.

Vous avez perfectionné 'Art sombre pendant des
années. Aujourd’hui, je vous fais une révélation. Jai
préparé un Sortilege si puissant qu'il nous garantit
un avenir radieux. Ces crétins du Cryptogramme-
magicien, les Saisons, le Masque, le Conseil des
Décans... Tous se demanderont encore ce qui s'est
passé quand Janus viendra nous signifier notre
gloire.

Voila ce que vous allez faire... »




LE PLAN

« Voici un nouveau Sort: Vague effroyable. Vous
I'apprendrez durant le voyage. Chacun d’entre vous
ira dans une des villes que nous contrélons. La, vous
acheterez le plus d’encres que vous trouverez. Evi-
ter d’en acheter durant le trajet. Une fois que vous
I'aurez, vous me rendrez compte des villes dans les-
quelles vous vous trouvez.

Visitez bien les villes de nuit, et recherchez I'endroit
oli la population se concentre pendant nos heures
favorites. Une fois cela fait, placez les encres pres
des lieux les plus fréquentés. Encrez toutes les
portes, tous les remparts, les fontaines... Faites-
vous aider par les autorités locales. Elles sont nor-
malement a nos services. L'encrage ne doit pas
prendre plus de quatre heures. La discrétion
s'impose.

A minuit, vous exécuterez 'un de vos Danseurs en
lancant le Sort que je vous ai remis. N'oubliez pas
de créer la mer de Ténebre et I'ile qui doit I'accom-
pagner. Cela vous protégera des importuns.

Pendant ce temps, je réaliserai une Chorégra-
phie de Vague effroyable. La population des Com-
munes princieres sera regroupée dans les palais.
Nous donnerons de grandes fétes ce soir-la,
ouvertes a tout le monde, comme durant l'age
d’or des Communes.

Nous noierons les mortels sous une vague
d’Effroi. Des mort-vivants erreront a la surface de
I'Harmonde. Je communiquerai a Janus que je
prends la responsabilité de ces ames troublées,
s'il édicte une Sentence faisant de moi I'Eternel de
la mort. Sinon, je rendrai les Royaumes crépus-
culaires au chaos que vous aurez créé en mon
nom. Il ne pourra pas refuser. Non, cela ne se
peut pas! »

Yah Pong s'adressant a ses élus
Abbadrah, 1457

Lieuy

LE pPALAIS DE YAH PONG

Yah Pong habite le palais du prince d’Abbadrah
en accord avec ses fonctions politiques. 1l n'a qua-
siment rien changé a la décoration de cette grande

‘% demeure. A l'exception de ses quartiers. Etant resté

coquet, Yah Pong aime le luxe, il I'a connu toute
sa vie et il entend que cela continue dans la morrt.
Des tentures précieuses, des soieries rares, des
ceuvres rares, des statues uniques tronent dans des
alcoves... Reste que la chambre de Yah Pong révele
sa véritable nature, sa démence. Pres du gigan-
tesque lit a baldaquin, il y a de cyclopéens rayon-
nages ou des tétes de toutes sortes — saisonins
comme humains — reposent. Ce sont les ennemis
de Yah Pong — enfin ce qu'il en reste. Il aime leur
parler, leur raconter ses plans, ses contrariétés.
Quand le prince d’Abbadrah s’ennuie, il épous-
sette les tétes de ses ennemis. Il aime entretenir ces
souvenirs,

Enfin, c’est aussi par sa chambre que le Maitre
Ecarlate rejoint les souterrains d’Abbadrah. Un pas-
sage secret est dissimulé derriere une des grandes
étageres de sa sombre collection. Pour ouvrir le
passage, il faut enfoncer un doigt dans l'orbite
gauche de la tére du Maitre écarlate tué par Yah
Pong dans les années 1200. La vision de ces tétes
momifiées provoque I'Effroi — DIFF 15; POT de
Ténebre 5.

LES SOUTERRAINS

Abbadrah est construite sur un gigantesque réseau
de souterrains. Beaucoup de maisons de la ville y
ont un acces. C’est effectivement le cas du palais de
Yah Pong, de 'Académie du Trait noir, de quelques
demeures de nobles et de beaucoup d'établisse-
ments mal fréquentés. Une partie de ces souterrains
est actuellement utilisée comme égouts. Mais une
autre partie sert a de plus nobles aspirations. En
plus des souterrains, il y a de nombreuses salles. Au

 centre de la ville, juste en dessous du palais, de

lourdes portes de métal obstruent le passage des
curieux. Elles sont bien trop lourdes et semblent
étre protégées par des Démons. Enfin, c'est ce que
disent les rumeurs, pourtant toutes les personnes
qui ont prétendu découvrir le secret de ces portes
ont disparu.

Ces disparitions n‘ont rien d’anormal puisque ces
lourdes portes renferment les locaux secrets des
Intouchables. Une ville sous la ville fut construite
par des nains de la Nuit (c¢f. Le Bestiaire, p. 74) au
fil des siecles, des centaines de mort-vivants errent
dans les souterrains de cette Cité-Etat. Au centre de
la ville morte, il existe un gigantesque cube de pierre.
Seuls Yah Pong et ses plus proches collaborateurs
savent ce qu’il contient. Entrer dans la ville des cau-



chemars provoque I'Effroi — DIFF 20; POT de
Ténebre 10.

LA MER DE TENEBRE

Située au centre de la ville morte d’Abbadrah se
trouve une construction étrange qui ne semble avoir
aucune ouverture. Quand on s‘approche de pres,
les murs suintent de... Ténebre ? En réalité, ce monu-
ment renferme une mer de Ténébre. Elle est pleine
de créatures obscures protégeant le sanctuaire de
Yah Pong. Au milieu de cette mer se trouve une fle.
Cest ici que se trouve la replique exacte d'un
cimetiere princéen vieux de plusieurs
centaines d’années, réplique
exacte de celui oti le

pere di Yah

Pong est enterré. Les réunions du Cercle des Intou-
chables se déroulent dans ce cadre terrifiant. Si Yah
Pong est en danger, il se cache dans la crypte fami-
liale. Une porte de Ténebre situé dans le caveau
donne dans la véritable crypte de la famille de Yah
Pong. En cas de probleme, le prince se terre dans cet
endroit. Pour I'instant nul autre que Yah Pong n’en
est sorti vivant. Malgré la confiance en soi dont le
Maitre écarlate fait preuve, dans des moments de
déprime il est pris de doutes. C'est pour cela qu'il
a décidé de pratiquer le rituel ici.




YAH PONG

« Assez! Je decide, vous exécutez! Ou c'est moi qui
vous exécute! »

Yah Pong est toujours vétu des meilleures soies
et maquillé de fagon élégante, quoique parfois
considéré décadent. Le maquillage n'arrive pas
a cacher totalement les ravages du temps et [e
prince d’Abbadrah semble avoir cent ans. Maigre
a 'extréme, livide, les dents et les yeu’if jaunes,
il ne respire pas la bonne santé. Lodeur de vieille
chair est masquée par d'entétants parfums. De
temps en temps, des étincelles parcourent ses
vétements.

Origine: Communes princieres
Peuple: momie humaine

Age: plusieurs siécles, momifié en 1250
Taille: 1m90 (TAI 0)

Poids: 33 kg

MV:3

Caractéristiques primaires
Corps: 0/9

Bonus de Corps: -9

AGI: 7

FOR: 10

PER: 10

RES: 5

Esprit: 9
Bonus d’Esprit: - 9 i
INT: 10 5
VOL: 17

Ame: 0/0
Bonus d’Ame: 0
CHA: 9

CRE: 11

Caractéristiques secondaires
ART:na.

MEL:8

EMP: 11

TIR: 8

Noirceur: 9

PdV: 50

SBG: 16

SBC: 25

BD: + 4

Avantages et Bienfaits: Confiance en soi,
Conjuration (Cercle I a V) et tous les Bienfaits
sombres.

Défauts et Peines: toutes les Peines sombres
sauf Ombre de la Perfidie (90) et Déchu (100).

Compétences

Epreuves: Armes: Masse 10, Athlétisme 5,
Equitation 4, Esquive 10 et Vigilance 10.
Maraude: Camouflage 7, Chasse 5,
Discrétion 7, Fouille 5, Intrigue 10 et Poisons 7.
Savoir: Alphabet: Cryptin 10, Alphabet:
Armgarde 10, Alphabet: Septentrien 10,
Alphabet: Moden'hen 10, Astronomie 7,
Cultes: Yah Pong (!) 10, Geographie 6,
Herboristerie (spé.: embaumement) 9,
Histoires & légendes 10, Langue: toutes sauf
le Kiéménite 7, Langue: Kiéménite 10, Lois 8,
Saisons: toutes 5, Stratégie 5 et Zoologie 5.
Société: Baratin 5, Diplomatie 10,
Eloquence 10, Etiquette (spé. Cercle.
Ecarlate) 10, Intendance 7, Négoce 7,
Peinture 10, Savoir-faire : embaumement 9
et Us & coutumes : princéens 10.

Occulte: Connaissance des Danseurs 10,
Démonologie 10, Harmonie (spé.: Eternels) 10
et Résonance (Supplice) 10. -

Combat

Initiative:: 26

Attaque au contact: masse 27
Esquive: 26 |
Parade: masse 26

Armure: aucune. !l

Emprise

Yah Pong posséde une connaissance parfaite du
Supplice et de la Sorcellerie. Il est de plus capable
de réaliser des Chorégraphies avec les dix Dan-
seurs — qui appartenaient au Chorégraphe qui.
supervisa la momification du prince — tout en
utilisant la Sorcellerie. N'oubliez pas que Yah
Pong est plus qu'une momie, il esg;potentielle—
ment ['Eternel de la mort, de plus il est vraiment
animé d'une volonté surhumaine. Il a résisté aux
avances du Masque! Yah Pong sait exactement
ce qu'il veut et fera tout pour l'obtenir.

Arme

Att. Déf.
Masse 0 +1 -1 +4 0 -

Init. Dom. + BD TAI Portée
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LCEUVRE DE YAH PONG

—-20 Naissance d Alburéd faloner qui deviem
Yah Pong.

0 Eclipse, apparition des Danseurs,
découverte des Danseurs, des Résonances
et de la Conjuration.

20 Prémices de la pratique de 'Emprise.

95 Mort du pere de Yah Pong. .4+

30 Premier Symposium. Naissance & .

. Cryptogramme-magicien.
5 Denalsthinge dii Cryptogramme-magicien.

673-689 Création des royaumes cryptogrammiques.

1250  Mort de Yah Pong, momif_ication.

1410  Yah Pong devient ofﬁcxellement le prince
d’Abbadrah et le Grand Maitre du Cercle
Ecarlate. ‘

1425 Naissance des premiéres rumeurs surla
nature de Yah Donq :

1445 Expérience Canmnalda Yah Pong n'est pas

_informé de sa nature.

it

L

I’'Ombre apporte la solution a ses problemes, il écha-
faude de grandes théories et participe ainsi a la
théorisation de la Sorcellerie. Il voit dans le Cercle
une opportunité d’obtenir plus de pouvoir qu'il
n'en aura jamais. Il orchestre alors la chute du Cercle
par une croisade du Cryptogramme-magicien et sa
momification.

Cette derniere met un terme a sa carriere d'Ins-
piré. Lopération est réalisée par un de ses amis Ins-
pirés et Chorégraphes. Celui-ci perd ses dix Danseurs
dans le rituel, mais permet a Yah Pong de devenir
une momie de toute premiere puissance. Le Grand
Maitre du Cercle Ecarlate ne s'en sort pas indemne,
ses capacités mentales assument un terrible contre-
coup qui mélange ses souvenirs embellissant I'his-
toire de sa vie. Il ne se souvient pas avoir été un
Inspiré et n'a conservé aucune information sur leur
existence et leur but. De plus, la transformation a
perturbé son caractere. Yah Pong n'est plus un humain
calculateur et froid mais bien une créature de Ténebre
caractérielle au génie maléfique exceptionnel.

Yah Pong refait surface apres quelques années pas-
sées a accorder ses Danseurs. Il se rend compte alors
que le travail d’anéantissement du Cercle n’est pas
achevé et le termine lui-méme.

Figures

YAH PONG

Yah Pong est né il y a plus de mille cinq cent ans.
Il est un jeune Inspiré lorsque arrivent les événements
de I'Eclipse. Il y voit l'opportunité de développer de
nouveaux pouvoirs contre le Masque. Esprit éclairé,
il parcourt 'Harmonde pour apprendre les secrets
de 'Emprise et de la Conjuration. A l'occasion d’une
halte dans I'Empire du Septentrion, il apprend que
son Pere est mourant. Visitant le malade, il ne sup-
porte pas la vision que ce dernier lui offre. L'image
du pere invincible est transformé en celle d'un
homme rongé par la maladie, incapable de se tenir
debout et qui ne reconnait pas son propre fils.

Ce jour la, Yah Pong décide qu'il ne mourra jamais.
Savolonté de survie est alors si forte que sa Flamme
écrase les souvenirs des autres vies de sa Flamme.
Effectivement, Yah Pong devient immortel, mais
I'Ombre le gagne petit a petit, et plus de mille deux
cents ans de combat contre le Masque et de pho-
bie de la mort détruisirent sa raison. Persuadé que

Il remet le Cercle Ecarlate en piste et s'en sert
comme paravent pour son Plan. Deux cents ans
plus tard, le Plan est prét et Yah Pong affronte son
Destin...

ADEMAR FAORGIA

Ce sombre personnage est le bras droit de Yah
Pong. Il mesure pres de deux metres. Sa peau livide
et transparente laisse apparaitre sa charpente mus-
culaire. Il est enveloppé dans des linges noirs et sales
tenus par des fils barbelés sur lesquels sont empa-
lés des danseurs. Contrairement a Yah Pong, Adémar
ne travaille pas son apparence. Il est le principal de
I’Académie Obscurantiste d’Abbadrah. Cette fonction
lui permet tous les travers en matiere de goiits ves-
timentaires.

Adémar sélectionne les Sorciers qui devienfient
des Intouchables. 1l ne recrute aucun Sorcier dans
son Académie afin de rester propre aux yeux des
Censeurs. Sa couverture doit tenir le plus longtemps
possible. Adémar ne sait pas que Yah Pong a préparé
toutes les preuves qu'il serait le dirigeant du Cercle
Ecarlate. Ceci constitue une sécurité pour le prince
d’Abbadrah. Pour approcher Yah Pong, il faut tout
d’abord se débarrasser d’Adéemar.




Adémar est un des plus grands Sorciers. Peut-étre
méme le meilleur, a I'exception de Yah Pong. Il est
comme son maitre, un Chorégraphe, mais ne mai-
trise que six danseurs. 1l reconnait le génie de son
maitre et espere que ce dernier ne l'oubliera pas
une fois le plan accompli. Apres tout, c’est lui qui a
découvert dans le Supplice le Sort Vague d'Effroi.

ZOLTAN MEDERIC I

Zoltan est encore humain. 1l est assez age, envi-
ron la soixantaine, mais est bien conservé par une
vie de voyage. Habillé de couleurs chamarrées, il est
riche, et tout dans son apparence le souligne, ses véte-
ments, ses bijoux et son parfum. Zoltan est bien
évidemment un Sorcier qui n'a rien a voir avec les
puissants Intouchables. 1l est pourtant une piéce
maitresse du Cercle Ecarlate car il dirige les écuries
du prince d’Abbadrah; il esta la téte d’une puissante
guilde commerciale. Ces activités anodines cachent
le financement et le transport des agents du Cercle
Ecarlate.

Zoltan ne sait pas s'il doit étre content ou non de
son Sort. Pour le moment, tout c’est bien passé,
mais on dit que Yah Pong ne pardonne pas les erreurs
et Zoltan est en train de mourir de stress petit a petit.
Il craint tellement le prince écarlate qu'il est préta
tout pour échapper a sa colere. 1l faut toute fois lui
prouver qu'il sera bien protégeé.

Intrigues

De toute évidence, la plupart des Inspirés s'op-
poseront a Yah Pong. La momie n’est pas inféodée
aux Hauts Diables. Elle est démente: la mort de cen-
taines de milliers de personnes pour lui permettre
d’assouvir ses plans ne la dérange pas le moins du
monde. Le prince est en outre persuadée qu'il sera
un Eternel compétent pour régner sur la mort. Apres
tout il I'a dompté et la « vit » depuis des siecles.

CONJURATEURS ET COMPAGNIE

Tout Conjurateur et tout Obscurantiste entend
tot ot tard parler de la Sorcellerie. Si I'acces en est
plus facile pour les Mages, étre un Ténébreux est un
atout. LArt sombre a mauvaise réputation mais
intrigue. La puissance de cette pratique dépassera-
L t-elle celle de 'Emprise?

Les Sorciers et simples Conjurateurs font bon
ménage. Et les Mages ont souvent du mal a les dis-
tinguer les uns des autres.

L’OMBRE DE L’AU-DELA

Mauvaises augures

Dans les semaines précédant la mise en place du
Plan plusieurs événements étranges ont lieu dans la
ville de vos Inspirés. 'Advocatus Diaboli de la cité,
s'il y en a un, a disparu et il est impossible de trou-
ver des encres, en particulier noires. Les Intouchables
ont commencé leur funeste tiche, celui présent dans
le Domaine de la Compagnie élimine ou fait fuir les
éléments perturbateurs servant I'Ombre. Ensuite,
il se procure le plus d’encre possible pour préparer
une Vague d'Effroi.

Des Ternes prétendent avoir vu un ou des spectres
dans la cité: ils ont, en fait, vu I'lntouchable. Son
apparence cadavérique et ses manieres brusques
effrayent les habitants qui ont tot fait de le confondre
avec un fantome. C'est la seconde partie du Plan, il
repere les endroits les plus fréquentés des cités pour
faire le plus d'adeptes. Les Intouchables se laissent
alors apercevoir par des mendiants. Si quelques-uns
racontent cela c’est qu'ils ont raconté leur vie a des
Ternes. Les rumeurs vont bon train et le fantome se
transforme en créature de la nuit venue détruire la
ville. Finalement, les rumeurs ont du bon car elles
ne sont pas loin de la vérité. Normalement, aucun
Inspiré ne résistera a donner la chasse a une créa-
ture de Ténebre.

L'Intouchable ne se cache pas dans les sous-sols
de la ville — caves, cryptes, égoits, etc. Il séjourne
dans les halls du pouvoir local et en est assisté. Emi-
nence, imaginez la téte du Baron découvrant que son
Chambellan ou son Maitre d’Arme ou encore son
Mage personnel abrite une momie chez lui. Une
autre possibilité est que la momie se cache dans les
entrailles d'une Académie Obscurantiste locale.

Si jamais les Inspirés découvrent I'Intouchable,
celui-ci tente d’abord de les convaincre qu'il est un
dignitaire princéen en voyage. Il propose de payer
pour les inconvénients qu'il a provoqué. Il cherche
a éviter tout combat. Il préfere perdre cette cité plu-
tot que de faire échouer le plan de son maitre. Reste
que son air mauvais de cadavre momifié risque de
ne pas jouer pour lui. Les Inspirés tueront sirement
cette créature...



Mais comment les Inspirés peuvent-ils faire le lien
entre la momie et le Cercle Ecarlate?

La momie est vétue a la mode des Princéens et pré-
tend étre originaire de cette partie de I'Harmonde.
Elle possede plusieurs Danseurs et dans son torse
est enchassée une gemme sanglante. Toute personne
ayant des connaissances sur le Supplice, sur I'histoire
des Communes princieres, sur la Sorcellerie ou I'Har-
monie, déduira — INT + Compétence appropriée
contre DIFF 20-30 — que cette momie fait partie du
Cercle Ecarlate dont le siege se trouve bien évidem-
ment dans les Communes princieres. Cerise sur le
gateau, elle a oublié de détruire le parchemin que
leur a donné Yah Pong. Apres quelques études, celui-
la révele vaguement ses effets. Les deux informa-
tions a communiquer sont les suivantes.

» Ce Sort est trés puissant, peut tuer des milliers de
personnes et n'a pas de limite.

* La lecture de ce parchemin donne I'impression que
quelqu'un de plus puissant tire les ficelles dans
I'ombre.

La troisieme partie réside dans I'encrage des
monuments. A partir de ce moment, il n'est pas
trop tard pour sauver cette cité, mais des centaines
d’innocents périssent. Yah Pong réussit... Presque.
Janus lui accorde I'éternité, en faisant de lui non pas
un Eternel — ce qui n'est pas en son pouvoir — mais
un Haut Diable, celui de la vie dans la mort.

La nuit des mort-vivants

Avoir compris que le Cercle Ecarlate est respon-
sable de I'histoire n'est pas une fin en soi et trou-
ver le maitre du Cercle Ecarlate n’est pas chose aisée.
Il est rare que Yah Pong fasse des apparitions
publiques en journée. De plus, il est notoire que les
créatures de Ténebre sont plus actives la nuit.

Le plus simple est encore de demander audience
au prince. Audience qu'il refuse par l'intermédiaire
de son chambellan. Pour toutes les questions poli-
tiques et commerciales, le conseiller de Yah Pong
est l'interlocuteur adéquat. La seule chose qui attire
l'attention du Maitre Ecarlate est de dire qu'ils sont
Inspirés ou de le laisser suggérer. Yah Pong est loin
d’étre stupide et si des Inspirés harcelent le per-
sonnel de son palais, soit il les fait jeter dehors soit
il les rencontre. Les Inspirés devront surprendre,
voire amuser, le prince pendant leur entretien s'ils
veulent ne pas subir son courroux.

Trouver une des entrees de la ville souterraine est
un autre défi. La plus simple a trouver est para-
doxalement celle qui est dans la chambre de Yah

Pong. Apres tout, qui serait assez fou pour y péné-
trer ? Cette porte a un autre intérét, celui de don-
ner directement sur |'fle de la mer de Ténebre.

Errer dans les souterrains d’Abbadrah est une
autre solution, mais des célébrités, comme Bors de
Gard (cf. La Renégade), cherche I'entrée de la ville
morte depuis des années. A chaque fois, il se retrouve
confronté a une porte de métal comme celle des
Abysses. Indestructibles ses portes ne s'ouvrent que
sur les ordres de son propriétaire. L'autre solution
est de passer par 'Académie du Trait noir. Cest le
principal passage des Intouchables car il arrive dans
la cité souterraine.

Enfin trouver un Intouchable et le suivre reste le
plus efficace, il guide les Inspirés dans les souterrains,
ouvre la porte, pénetre dans la cité — la discrétion
est de mise —, se dirige vers le cube et ouvre un pas-
sage. Il connait I'endroit ot 'on trouve des barques
pour rejoindre I'ile. Toutefois, lui n’est pas attaqué
par des créatures cauchemardesques.

Sur I'ile, les Inspirés trouvent les préparatifs du
rituel. S'ils attendent le soir fatidique, ils font face
a une dizaine de momies et Yah Pong. En cas de dif-
ficulté, Yah Pong disparait dans un portail de Ténebre
par lequel il est impossible de le suivre.

Pour poursuivre la traque, les Inspirés doivent
reconnaitre |'endroit. Celui-ci est semblable au cime-
tiere de Chalawa, cité septentrionne disparue pen-
dant I'Eclipse — INT + Histoire & Légendes contre
DIFF 30. Lieu mémorable pour les Harmonistes —
INT + Harmonie contre DIFF 20 —, le cimetiere était
un enchantement titanesque.
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Le cimetiere de l'envie

Cest la que tout commenca... Le pere de Yah Pong
est enterré dans ce cimetiere, et c'est ici que le prince
écarlate jura de triompher de la mort. Ce lieu est
perdu dans les Communes princieres dans une val-
lée difficile a trouver. 1l n'est plus entretenu depuis
des siecles et la forét la recouvert. Autrefois situé
pres d’'une magnifique principauté, tout cela n'est
aujourd’hui qu’une ruine gigantesque. Dans le vil-
lage le plus proche les habitants disent que cet
endroit est maudit, hanté. Et c'est en partie vrai: C'est
un lieu d’Effroi et la présence récente de Yah Pong
n‘arrange rien.

Si les Inspirés le cherchent dans son sanctuaire, ils
le trouvent facilement. 1l est hostile et sa raison est
brisée par les derniers événements. Il est devenu
une créature haineuse et n'a aucune pitié pour les
mortels qui pénetrent dans son sanctuaire. Le com-
bat est inévitable, 3 moins que les Inspirés décident
de le laisser la, seul et ignoré de tous.

Sovcellerie

Les Sorts suivants sont issus des plus récentes
recherches en Sorcellerie. En dehors du prince et de
ses plus proches collaborateurs, peu d’individus en
connaissent I'existence. Eminence, vous devrez les
accorder avec prudence et parcimonie aux Sorciers
les plus responsables de votre Compagnie.

Quoi qu'il en soit, lesutiliser requiert de connaitre
le secret concernant I'encrage de la Sorcellerie. lls ne
sont donc en théorie accessible qu'aux Intouchables.
En outre, il est tout a fait possible qu'un Sorcier ait
découvert ce secret et I'ait gardé pour lui. Il échappe
temporairement aux projets de Yah Pong, mais celui-
ci finit toujours par tout savoir...

LES CHOSES-QUI-HANTENT-
LA-MER-DE-TENEBRE

Emprise: 10.

Encrage: 10.

Portée/zone d’effet: spéciale/une mer de Ténebre.
Durée: spéciale.

Danse: spéciale.

Ce Sort peuple une mer de Ténebre de ses habitants
abominables. Serpents de mer, requins a téte
d’homme, poissons volants carnivores, krakens mons-
trueux, le Sorcier peut créer tout ce qu'il veut tant
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qu'il s'agit de créatures aquatiques et effroyables. Les
choses évoluent dans la mer de Ténebre comme
dans un milieu liquide. Elles sont présentes aussi
longtemps que cette derniere. Le Sorcier peut en
générer une par tour, tant que son Danseur est la
proie de ce Supplice — il n'est pas utile de relancer
le Sort, simplement de redéfinir les Caractéristiques
des créatures.

Les Caractéristiques des Choses-qui-hantent-la-
mer-de-Ténebre sont définies comme celles des
Démons, en répartissant autant de points que le
produit de la MR obtenue lors du lancement de ce
Sort et de la Noirceur du Sorcier. Il n’y a cependant
pas de limite a ces Caractéristiques en dehors de leur
INT, qui ne peut étre supérieure a 3. Ces créatures
disposent de Noirceur du Sorcier x 10 niveaux de
Compétence a répartir dans toutes les Familles adé-
quates pour un animal. Elles ont les mémes points
faibles que les Démons.

Les Choses-qui-hantent-la-mer-de-Ténebre sont
irrésistiblement attirées par tous les €tres vivants:
elles souhaitent les détruire au mépris de leur propre
existence.

L’OMBRE DE SA MAIN

Emprise: 15.

Encrage: 5.

Portée/zone d’effet: personnelle/spéciale.
Durée: 1 heure.

Danse: 5 tours.

Ce Sort crée une main de Ténebre a I'image de la
main du Conjurateur. Elle peut remplacer une main
perdue ou étre utilisée comme un appendice sup-
plémentaire, puisque le Sorcier doit la coller a son
corps, dont elle devient une extension. A moins
qu'il ne dispose de la Peine sombre « Siamois de
Ténebre », utiliser cette main se fait a I'exclusion de
I'usage d’une de ses deux autres mains car le Sor-
cier doit se concentrer sur ce qu'il fait de la méme
maniere que si cette main était réellement la sienne.
En revanche, le « Siamois de Ténebre » peut utili-
ser toutes les Ombres de Sa main, sans limite de
nombre, si le Sorcier lui en accorde le privilege. En
général, le fait de disposer d’une ou plusieurs mains
ravit les « Siamois de Ténebre ».

Avec une MR de 5, le Sorcier peut agrémenter la
main d’un bras. Il n'y a pas de limite au nombre
d’Ombres de Sa Main susceptibles d’exister en méme
temps, sinon |'espace nécessaire a les disposer; ainsi,
il n’est pas possible de posséder plus de deux paires



de bras surnuméraires. Chaque bras supplémen-
taire permet au Sorcier, si les Ombres de Sa Main
sont controlées par un « Siamois de Ténebre », d'ac-
complir une action supplémentaire en rapport avec
le bras en question, a chaque tour.

LA NEF DES TENEBRES

Emprise: 20.

Encrage: 20.

Portée/zone d’effet: a vue.
Durée: spéciale.

Danse: | minute.

Ce Sort crée une sombre embarcation de la taille
d’'une caravelle. Celle-ci ne dispose pas d'un équi-
page, mais navigue sur n'importe quelle étendue
liquide comme si elle érait poussée par un vent
arriere, au mépris de toutes les conditions météo-
rologiques. Le Sorcier contrdle cette embarcation
mentalement, comme si elle était une simple exten-
sion de son corps.

Sur une mer de Ténebre (voir plus loin), la Nef des
ténebres protege ses passagers des avaries que peu-
vent occasionner Ceux qui hantent la mer de Ténebre;
et, bien entendu, elle se déplace librement sur les
flots de Ténebre comme s'ils étaient de I'eau. La Nef
des ténebres ne peut pas couler ni étre endomma-
gée de quelque maniére que ce soit, sinon par la
lumiére solaire — qui la détruit immeédiatement —
et le feu — qui la consume en quelques minutes.
Immergée sous I"eau — ou si elle apparait sous une
mer de Ténebre —, elle remonte a la surface a la
maniere d'un morceau de bois.

Ce Sort prend fin des que la Nef de ténebres est
touchée par la lumiere de Diurne. Les passagers
éventuels chutent alors dans I'eau de la hauteur du
navire — sept metres... Ou dans l'air §'ils naviguaient
sur une mer de Ténebre.

LA MORT INTERNE

Emprise: 25.

Encrage: 20.

Portée/zone d’effet: a vue/une cible.
Durée: 5 minutes.

Danse: 5 tours.

Ce Sort est une version plus puissante du « Mal
des entrailles » (f. LArt de la Conjuration, p. 61). 1l
envoie, de maniere completement indiscernable sauf
pour un Inspiré — PER + Flamme contre DIFF 15 —
quelques minuscules fragments de Ténebre dans

l'organisme de la victime. Celleci est prise de nau-
sées. Elle ne peut plus agir de facon cohérente tant
qu'elle est sous l'effet du Sort. Chaque tour —
5 minutes représentent 50 tours... —, elle doit réus-
sir un test de RES contre DIFF 20 ou encaisser
10 - Noirceur point(s) de dommage. Contrainte de
se défendre, la cible agira avec un malus de - 10; et
encore ne le fera-t-elle que si sa vie est réellement
en danger.

Si le Sort venait a tuer sa cible, celle-ci exploserait
dans une gerbe d’entrailles, de sang et de Ténebre.

MALEDICTION DE DIURNE

Emprise: 25.

Encrage: 20.

Portée/zone d’effet: spéciale/une cible.
Durée: jusqu’au lever du soleil.

Danse: 5 tours.

Ce Sort maudit la cible, qui est désormais affli-
gée de la sensibilité a la lumiere solaire des Démons:
elle encaisse des dommages (cf. AGONE, p. 262) si
elle est exposée a la clarté solaire.

L'encrage doit reproduire 'ombre de la cible. Il
n’y a pas de limite a la portée de ce Sort, qui peut
frapper une personne distante de milliers de kilo-
metres, tant que le Sorcier a déja vu une fois son
ombre — peu importe qu'il ait vu ou non la per-
sonne ciblée.

MARQUE DE 'OMBRE

Emprise: 25.

Encrage: 20.

Portée/zone d'effet: spéciale/une cible.
Durée: jusqu‘au coucher du soleil.
Danse: 2 tours.

Ce Sort maudit la cible, qui est désormais dans la
méme situation qu'un Démon ayant satisfait les
exigences de sa Connivence: la moindre ombre
solaire — et seulement solaire — peut |'absorber et
I'envoyer dans les Abysses. De nuit, ce Sort est sans
effet.

L'encrage doit reproduire 'ombre de la cible, mais
en dehors de cela, il n’y a pas de limite a la portee
de ce Sort, qui peut frapper une personne distante
de milliers de kilometres, tant que le Sorcier a déja
vu une fois son ombre — peu importe qu'il ait vu
ou non la personne ciblée.




MER DE TENEBRE

Emprise: 25.

Encrage: 20.

Portée/zone d’effet: a vue/spéciale.
Durée : spéciale.

Danse: 1 tour.

Ce Sort fait naitre autour de la zone ciblée une
sphere de ténebres qui se développe a la vitesse de
dix metres par tour. Cette mer de Ténebre se com-
porte comme l'eau, comblant d’abord les creux,
penétrant par les interstices des murs, ne pénétrant
pas dans les zones étanches, etc.

Dans la mer de Ténebre, I'obscurité est totale et
tous les étres englobés dedans sont aveugles a moins
de bénéficier du Bienfait sombre « Nyctalopie ». Le
feu et les Sorts de lumiere sont inefficaces, puis-
qu'ils n’émettent aucune lumiere. En revanche, les
flammes briilent toujours.

La mer s'étend tant qu'elle ne rencontre pas la
lumiere du jour — en sous-sol, elle est donc éter-
nelle —, formant un large cylindre agité de remous
haut de deux mille metres a son apogée, en expan-
sion constante. Lancée une fois la nuit tombée, au
cceur de I'hiver, elle peut atteindre d'importantes sur-
faces — le record étant de cinquante-quatre kilo-
metres de rayon.

L'encrage doit figurer d'une maniere ou d’une
autre la cible, soit en représentant l'ombre d’'un
objet qui lui servira de centre, soit en tracant un sym-
bole lié a la cible; comme le sceau d'un noble,
I’embléme d’un batiment administratif... Si la cible
se déplace la zone se déploie dans la direction que
prend la cible a la méme vitesse qu’elle — sans ces-
ser pour autant son développement général. Nul ne
peut donc réchapper a une mer de Ténebre.

SERPENT DE TENEBRE

Emprise: 25.

Encrage: 20.

Portée/zone d'effet: personnelle.
Durée; score de Noirceur heures.
Danse: 5 tours.

Ce Sort fait jaillir du sol un serpent de Ténebre,
centré sur le corps du Sorcier. Celui-ci devient alors
une horrible chose gigotante fixée au sol.

Le Sorcier peut utiliser la chose pour frapper
comme il le ferait avec son propre corps. Si le Ser-
pent est « tué », le Sorcier est jeté au sol; il ne recoit
aucun point de dégats.

LE SERPENT DE TENEBRE

Taille: Noirceur du Sorcier

Force: Noirceur du Sorcier x 4.
Densité: 1000. :
Opacité: 50. .

celles du Sorcier. MEL et BD sont donc a recalculer.

i

!

Longueur: Noirceur x 10 m; diametre : Noirceur x Im.ml

Les autres Caractéristiques du serpent de Ténébre sont

L’ILE SUR LA MER DE TENEBRE

Emprise: 25.

Encrage: 25.

Portée/zone d'effet: spéciale/une Mer de Ténebre.
Durée: spéciale.

Danse: 5 tours.

Ce Sort permet de créer une ile sur une mer de
Ténebre. La forme, la taille, le contenu et les habi-
tants de cette ile sont a discrétion du Sorcier. Celui-
ci doit tout de méme en peindre les contours avec
ses encres de Conjuration — une dose d’encre par
chaque metre carré.

VAGUE EFFROYABLE

Emprise: 35.

Encrage: 35.

Portée/zone d’effet: spéciale/mer de Ténebre.
Durée: spéciale.

Danse: 30 tours.

Ce Sort est la création la plus ultime de Yah Pong.
Il doit I'amener a régner sur les morts de I'Har-
monde.

La Danse commence sur une ile sur une mer de
Ténebre. Le contour de I'encrage cerne la zone d'ef-
fet du Sort. Il n'est pas nécessaire que celle-ci soit
fermée; elle doit en outre désigner sans ambiguité
une zone d'impact. Au terme de la Danse, une vague
de Ténebre se souleve sur les rives de I'ile et se
déplace vers les limites déterminées par les encrages.
Des qu'elle trouve de I'encre, la vague retombe.

Toute personne éclaboussée par la vague est enva-
hie par une sensation de froid et d'Effroi — test de
VOL contre DIFF 30; POT de Ténébre 30 et un Echec
entraine la mort et une transformation en Ame-en-
peine (cf. Le Bestiaire, p. 64).










minence,

Parmi les Corps-Francs se trouvent

les Voltigeurs (cf. LArt de la magie,

pp. 45-00). Cette dlite assure

la surveillance de I'ensemble

des Petits Chasseurs de I'Harmonde.
Triée sur le vo/et, elle se compose
af’inc]r'uia’us i’tors c[u commun,

dotés d'une capacité d 'aclaptation
J'ncroyaf:)le et d'un dévouement sans far'”e

envers e Cryptogramme-magfcien. .
~ C'est du moins ce qui se dit
dans les Académies.

Sous ce petit groupe se cache la cause

4 de bien des malheurs de I'Harmonde.
Liés au Cryptogramme-magicien
c 5 O ‘/ c urs par de vieux accords & la formu]atr'on
confuse, les %iﬁgeurs sont parvenus
avec le temps a exp/or'ter leur situation.
Tout en se tenant métl'todiquement
hors du cﬁzamp d'action des Censeurs
et autres Sycop;tantes, ils ont constitué
un réseau criminel d envergure
internationale. lls sont aujoura”lmi
a la téte d'une organisation
donnant dans tous les traﬁ'cs,
sauf ceux que condamnent
les lois cryptogrammiques.
Implanté dans de nombreux
Royaumes crépuscula ires,
leur empire ne cesse de croitre,
autant sur le p/an des ﬁ'nances
que sur celui du pouvoir polifique.

Les ovigines

LA NAISSANCE D'UN CORPS-FRANC

A l'origine des Voltigeurs, en I'an 30, préexistait
une réelle volonté du Cryptogramme-magicien de
réguler la Petite Chasse. A |'époque, |'absence de
législation a ce sujet devenait un probleme critique
et laissait libre cours a tous les exces. La menace était
particulierement concrete, et il fallut mettre en
place une structure efficace pour préserver les Dan-
seurs de l'extinction.
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Cependant, cette époque fut aussi celle qui vit
naitre les trois Obédiences et, pour ainsi dire, les pre-
mieres fondations durables de l'institution. Les
Mages avaient fort a faire. Les idées fusaient, certains
problemes particulierement épineux trouvaient leur
solution et, dans I'ensemble, une excitation fréné-
tique embrasait le cceur de tous.

C'est donc a cette époque, ol tout s'organisa dans
la confusion hystérique qui précede les grandes
ceuvres, qu'une farfadine nommée Aleste Mainvive
se présenta aux instances cryptogrammiques,
accompagnée de neuf de ses semblables. Malgré
son ignorance totale de I'Emprise, elle sut se faire
écouter des Hauts Mages qui la recurent. Elle leur
délivra un long discours des plus sensés témoi-
gnant du long travail d’analyse qu'elle venait de
réaliser au sujet de la réglementation de la Petite
Chasse dans I'Harmonde. Ses interlocuteurs se réuni-
rent dix nuits durant et éplucherent son argumen-
tation du mieux qu’ils purent. Le temps pressait
cependant. Les travaux de cette farfadine et de ses
comperes leur parurent fouillés et précis et ils ne
prirent que peu de temps a envisager les consé-
quences a long terme de I'accord qu’elle leur pro-
posait.

Au crépuscule de la onzieme nuit, les Hauts Mages
vinrent a Aleste et signérent avec elle et ses compa-
gnons l'acte de naissance des Voltigeurs: la charte
de Mainvive (voir description plus loin).

UNE CHARTE LITIGIEUSE

Les années passerent et le Cryptogramme-magi-
cien sortit de I'enfance pour plonger dans la clan-
destinité et connaitre ses années les plus sombres.
Les Voltigeurs se succéderent dans l'ombre de l'ins-
titution, fideles vassaux et puissants alliés des Hauts
Mages. Mais avec le temps, alors que le Crypto-
gramme-magicien refaisait surface malgreé l'achar-
nement des nobles a le détruire, les choses changerent
aussi pour les Voltigeurs.

C'est a cette époque que les premiers litiges appa-
rurent au sujet de la charte de Mainvive. En effet,
les Hauts Mages réagirent assez mal en voyant les
Voltigeurs s'écarter des affaires magiques pour se
tourner vers d’autres considérations, plus mercan-
tiles. Une assemblée eut alors lieu. Les Voltigeurs y
furent réprimandés en public pour leur comporte-
ment contraire au dogme du Cryptogramme-magi-
cien et leur écartement manifeste aux intéréts de ce
dernier.

Les farfadets prirent alors tour a tour la parole.
S‘appuyant chacun sur I'un des articles fondateurs
de la charte de Mainvive, ils battirent en breche
lautorité des Hauts Mages. En effet, la charte pré-
voyait que les Voltigeurs ne soient pas assujettis aux
lois cryptogrammigques ou a leurs Codats, dans la
mesure ol ils n'étaient pas eux-mémes Mages. A la

fin de cet argumentaire, les Hauts Mages passaient .

aux yeux de tous pour de sinistres manipulateurs,
désireux de profiter d’honnétes travailleurs dévo-
lus a leur cause.

La victoire des farfadets fut si déstabilisante pour
I"Invisible Demeure que ses dirigeants déciderent
d’ignorer leurs agissements tant que les Voltigeurs
honoreraient leurs engagements concernant la Petite
Chasse. Cette situation de compromis est encore la
méme de nos jours. Bien que I'émoi qu’elle a sus-
cité a I'époque ait maintenant disparu, I'lnvisible
Demeure garde un ceil frustré sur les Voltigeurs et
guette la moindre de leurs erreurs.

L’ESPRIT FAMILIAL

Les revendications du Cryptogramme-magicien
n'étaient cependant pas illégitimes. Protégés par
cette vieille charte confuse, les Voltigeurs n’eurent
de cesse d’user de leur position pour amasser des
richesses et organiser toutes sortes de trafics a tra-
vers I'Harmonde. De génération en génération, ils
batirent une Maraude aux ramifications tres éten-
dues, se protégeant derriere leur statut d’envoyés du
Cryptogramme-magicien pour défier les autorités
des Royaumes crépusculaires.

Au fur et a mesure de leur lente ascension, ils ras-
semblerent nombre de guildes farfadines versées
dans des activités proches ou similaires. Par la suite,
d’autres structures se grefferent sur 'organisation et
lui permirent de diversifier ses activités et d'élargir
sa zone d'influence. Avec le temps, les Voltigeurs
parvinrent a gotiter a l'intrigue de cour, a s'infiltrer
dans les affaires de certains nobles et autres per-
sonnalités de I'Harmonde.

Les héritiers de Mainvive

Les dix farfadets constituant aujourdhui le groupe
des Voltigeurs n'ont pas grand-chose en commun
avec les idéaux qui amenerent Aleste Mainvive et ses
confreres au Cryptogramme-magicien. En effet, de



Charge, 5

Les Voltigeurs peuvent constituer un ennemi,
ou un allié a la moralité douteuse, parmi les plus
importants d'une campagne. Vous étes invitée,
Eminence, & créer les profils des Voltigeurs en
fonction des besoins de vos Drames. En effet, il
serait dommage de limiter des intervenants aussi
prestigieux a des chiffres figés ne pouv&nt étre
adaptés aux nécessités de I'aventure et de la
partie.

Caracteristiques et Compétences

Les Voltigeurs sont des farfadets triés sur le
volet et longuement préparés. A la création, ils
disposent donc de cent points pour ['achat de
leurs Caractéristiques primaires au lieu de
soixante-dix et de cent vingt points — et non
cent — pour acquérir leurs Compétences. A cela
s'ajoutent des minima a appliquer a certaines
Caractéristiques et Compétences.

Caracteéristiques: On considére que tous les
Voltigeurs ont un score minimum de 8 en PER
et AGI — en comptant les modificateurs dus au
peuple.

Compétences: En plus de celles des farfa-
dets, les Voltigeurs maitrisent au niveau 8
Connaissance des Danseurs et Chasse (spé: Dan-
seurs). Ils ont aussi un niveau de 5 en Acroba-
tie, Camouflage, Crgptogramme, Lois et
Vigilance. Ces niveaux viennent en sus des cent

aux Compétences. =

Enfin, le total des points d'achat alloués aux
Compétences d’Epreuves et de Maraude doit
étre au moins égal a 50 — la Voltige oui! Mais
la Petite Maraude, c'est [a Petite Maraude...

vingt points de création de,personnage destinés

Inspiration it
Bien qu'ils ne soient pas ma}ontair s. certains
Voltigeurs sont Inspirés. LEcorché est certaine-
ment un Damné, mais d'autres peuvem avmr
encore une chance de s'en tirer...

[l est alors plus que probable que cagx-ci soxent
praticiens de la Chorégraphie (cf. LArt de la magie,
p. 61). Eminence, vous étes libre d'allouer des
scores d'Aspects ou d'Aspects noirs plus élevés
que ceux d'un personnage débutant, et n'avez en
cela d'autres contraintes que celles du Drame
que vous comptez mettre en scéne.

Emprise

Pour les quelques Voltigeurs qui pratiquent
I'Emprise, la plupart possédent des talents incon-
testables et des Danseurs a leur mesure. En effet,
les Mages étant nécessairement minoritaires au
sein du groupe, ils sont souvent trés sollici
doivent se montrer a la haute
domaine. Ayant un grand contrd
lation des Danseurs dans I'Harmonde, ils ont
aussi tout le loisir d'en sélectionner les men]leurs
et de les réquisitionner.

De fait, en plus d’'un niveau d'au moinsdﬁ?en_
Résonance —a retrancher des cent t vingt ;
d achat des Com Stences — e i

et non dix-sept, points de création
p. 229).

Ce[a se cumule a la p

étant alors un Danseur « normalsﬂ ou qfun unique '
benef1c1ant dun bonus de + 2 dgas Imw de ses

urt Dansetr &30 pomts de créa n et un borms :
de + 2 dans une caractenstiqﬁa soit deux
Danseurs dont 'un est a 17 et I‘am 20 pomts
de création.

A'f

tout temps, la charte a permis aux membres du

Corps-Franc de choisir leurs successeurs. 1l est donc
aisé de mesurer a quel point les Voltigeurs peuvent
etre proches les uns des autres et prompts a défendre
leurs intéréts. Cependant, ceux qui se reconnaissent
comme membres de cette famille forment un groupe
disparate a bien des égards, et les relations qui les
lient les uns aux autres sont bien loin d’étre aussi
sereines qu'il y parait. Ils se nomment entre eux les
Petits Maraudeurs.

L’ECORCHE, LE VIF ET UABRUTI

Si tous les Voltigeurs sont égaux devant les Hauts
Mages, leur famille a ses maitres. Ainsi, les trois plus
anciens d’entre eux font force d'autorité lorsqu'il
s'agit des affaires criminelles. S'ils ne sont pas for-
cément appréciés des autres membres du groupe,
leur position n'est pas ouvertement contestée, et ils
peuvent étre considérés comme le noyau dur de la
structure.




De nos jours, le premier d’entre eux se nomme
Laerre I'Ecorché. Il tient ce patronyme des pro-
fondes cicatrices qui lui ornent le visage. La légende
veut qu'il les tienne de I'étoile de fer d’'un Censeur
particulierement haineux, mais il n'en est rien. Laerre
a été attaqué par un tigre d’aswald alors qu’il ten-
tait de le dresser a pister le Danseur. Sans scrupule
et terriblement rancunier, ce farfadet a vendu sa
Flamme au Masque depuis bien longtemps.

L'Ecorché est sans cesse escorté par son petit frére,
un colosse d’'un metre cinquante aussi large que
haut. Connu de tous sous le doux surnom de
L'Abruti, il s'appelle en réalité Siran. Particulierement
stupide et borné, il ne sait se faire respecter que par
la force. Son regard dur et froid impressionne et il
suffit souvent a calmer les revendications les plus
légitimes. Siran nourrit une admiration immodérée
pour son frere dont il exécute les moindres désirs
sans poser de question. Mais il a tout de méme un
ceeur, si curieux que cela puisse paraitre. Il peut pas-
ser des journées entieres a regarder les petites créa-
tures d'Eclat évoluer dans I'espace, un sourire béat
figé sur le visage. Siran aime les Danseurs !

Le troisieme pilier de la Petite Maraude se nomme
Mert le Vif. Repéré tres jeune par son prédécesseur,
ce farfadet a un don extraordinaire pour la Petite
Chasse. C'est le plus apte a entretenir I'image et la
crédibilité des Voltigeurs. Il est donc normal qu'il ait
a charge la gestion des relations avec le Crypto-
gramme-magicien. Passé maitre dans I'art de la rhé-
torique, il se tient volontairement a I'écart des affaires

Siran ’Abruti

proprement dites de la Petite Maraude, se conten-
tant de surveiller I'Ecorché pour ne pas étre
doublé. Froid et calculateur, c’est de loin le
Voltigeur le plus enclin a rechercher le pou-
voir politique et a poursuivre des objectifs
~ d’ampleur. En cela, il complete parfaitement
Laerre que la connaissance de la Maraude
rend plus apte a gérer les affaires courantes de
la Petite Maraude.

LES CHASSERESSES

C’est le surnom que I'Ecorché et ses pairs ont
donné a leurs deux principales alliées. Si elles sont
elles-mémes Voltigeuses, Malenne et Shimu se sont
de tout temps placées sous les ordres des parrains
de la Petite Maraude. Petites Chasseuses hors pair,
elles ont été recrutées par ces derniers pour permettre
a la Petite Maraude de continuer a assumer sa tache
envers le Cryptogramme-magicien.

Ce sont donc elles et leurs hommes de main qui
font trembler les Petits Chasseurs de I'Harmonde.
Elles disposent d'un réseau d'informations indé-
pendant de celui de la Petite Maraude et gardent
toute latitude dans I'exécution de leur mission. Cette
situation leur convient d’ailleurs tout a fait. Descen-
dantes jumelles d’une longue tradition de forains, elles
ont hérité de leur enfance au sein d'un cirque d’un
gout prononcé pour la mise en scene et la pratique
de I'Effraie (cf. Le Codex des farfa-
dets, p. 27). Mettant leurs fins
talents de comédiennes au

service
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Mert le Vif

de leur mission, elles contribuent chaque jour a ali-
menter le mythe des Voltigeurs, asseyant d'autant leur
autorité sur les Petits Chasseurs illégaux. Mais ne
nous y trompons pas, Eminence, si leurs méthodes
empruntent a la comédie et au spectacle, elles n'en
restent pas moins efficaces; les chasseresses n'ont en
rien volé leur réputation.

VENDA ET FONIL

Venda et Fonil forment un couple inséparable. La
premiere est assez grande, mince et a le maintien
guindé de la noblesse. Le second est bien plus large
et moins élevé. La grosse moustache qui orne son
facies grimacant achéve de lui donner l'air bourru
et sévere.

Eperdument amoureux I'un de l'autre, ces deux
tourtereaux se sont toujours tenus a I'écart des acti-
vités de la Petite Maraude. Se contentant d’ceuvrer
pour le Cryptogramme-magicien, ils n'ont cependant
jamais néglige les bénéfices des affaires de leurs col-
legues. Toujours arrangeants, parfois soumis, ils ont
su rendre des services intéressés. Sans étre réelle-
ment partie prenante dans les affaires, ils ne sont

donc pas pour autant innocents. Une

situation qu’entretient le trio de

téte, soucieux d'éviter qu'un sur-

saut de conscience ou

quelques pressions
extérieures

ne poussent

le couple a

parler un
peu trop
sur cer-
tains

o

Venda et Fonil ont réussi a s'approprier un terri-
toire avec le temps. Les terres qu'ils dominent et
considerent comme leurs comprennent les Parages
et Lyphane. Sans qu'ils y soient souverains, force est
de constater que les autres Voltigeurs connaissent
bien moins les lieux qu'eux et les laissent résoudre
les problemes cryptogrammiques de cette enclave.

LES COMPLOTEURS

Le fils de Mert le Vif, un farfadet d'a peine trente
ans nommeé Lorin, est le plus jeune des Voltigeurs.
Digne héritier des talents de son pere, il ne cesse d'ex-
celler. Son activité au sein de la Petite Maraude a jus-
qu'ici été tournée vers le controle de la prostitution.
Mais son pere a depuis plusieurs années pris sur lui
d’en faire son successeur. Il I'initie donc d’année en
année aux jeux de l'intrigue et du complot, tout en
lui expliquant la marche des affaires. « Oncle Laetre »
semble assez fier de ce jeune apprenti.

Eshelan ne quitte pas Lorin d’une semelle. Plus
agé que lui d’'une demi-douzaine d'années, il est
son seul ami et premier confident en toutes choses.
Si le jeune Lorin respecte les anciens, c’esta Eshe-
lan qu'il voue une réelle admiration. Mage sur-

Malenne



doué, ce dernier est aussi un maitre de la
Petite Chasse. Il est pleinement actif dans les
affaires de la Petite Maraude, mais frustré de
la position de seconde main qu’il y occupe.
C'est pourquoi il s’est mis en téte de renverser
les anciens, ou, tout du moins, de s'affranchir de
leur autorité sur ce qu'il considere comme étant
son domaine.

L'Ecorché, le Vif et 'Abruti ne sont pas conscients
de ce foyer de sédition, mais leur petit protégé, au
contraire, y participe depuis peu. Bien que ses peurs
puissent encore faire basculer son engagement, Lorin
s'est laissé séduire par le discours de son idole et 'aide
a mettre en place le putsch qu'il projette. Mais les
deux comperes ne sont pas fous pour autant et ne
comptent pas se précipiter sans préparation, ni appui
parmi les autres Voltigeurs... lls ont donc encore
beaucoup a faire.

LE REBELLE

Jostin I'Alarmiste a longtemps été la risée du
groupe. Au départ, l'aisance financiere et le cha-
risme de son prédécessetir impressionnerent le jeune

e éleve de Précepto-

0 rale qu'il érait.

Il le suivit

comme un
insecte

suit la
lueur
d’une
torche

et ne réa-

lisa  pas

combien cette

vie de gloire et

de crime n'érait

pas faite pour

lui. Lorsqu'il

AM /o

prit la place de son mentor, il neut pas le dos assez
solide pour supporter la pression de sa situation. Il
commenga a sombrer lentement dans la paranoia.
Bientor, les insomnies et I'alcool vinrent s'ajouter aux
railleries de ses confreres. En quelques années, il fut
incapable de faire face a ses responsabilités.

Cela fait maintenant dix ans que les Petits Marau-
deurs n'ont plus entendu parler du dixieme Volt-
geur. Et pour cause, il les a depuis longtemps trahis.
En effet, alors qu'il était progressivement évincé de
la vie du groupe, les Censeurs et Sycophantes d'un
certain Arctus Valeiro, membre éminent du Cryp-
togramme-magicien vinrent lui offrir une nouvelle
vie, digne et a la mesure de ses qualités, en échange
de son aide. Jostin accepta.

Le Cryptogramme-magicien mit tous les moyens
nécessaires en ceuvre pour réhabiliter et recon-
vertir Jostin. En moins d’'un an, il avait réglé ses
problemes d’alcoolisme et de sommeil. Il agit
depuis dans ['ombre de I'Invisible Demeure pour
le compte d’Arctus, le Censeur chargé de compro-
mettre la Petite Maraude au moindre écart. Il a déja
repris contact avec les chasseresses et commence
a revendiquer sa part du travail au sein du groupe.
Mais la méfiance de ces derniéres est encore tres
vivace.

Venda



Aux cotes du

Crpptogramme~magicien

Le statut de Voltigeur se mérite. Les compétences
de ces farfadets, si impressionnantes soient-elles, ne
changent rien a la masse de travail a abattre et aux
contraintes liées a leur activité officielle.

LA CHARTE DE MAINVIVE

Dans les grandes lignes, la charte de
Mainvive repose sur les principes
suivants. Loin d'aller dans le dérail,
cette présentation vous permet-
tra de cerner les failles que les Vol-
tigeurs ont exploité pour ériger
leur empire.

Le Danseur est
la source de la voltige

Il s"agitici de rappeler que
les Voltigeurs sont auto-
nomes par rapportau
Cryptogramme-
magicien. Les droits
et devoirs établis par
la charte sont tous
axés dans l'intérét du
Danseur. Elle ne pro-
tege donc ni les Mages, ni les
autres habitants de 'Harmonde. Les
Voltigeurs n‘ont aucun compte a rendre a leurs
contemporains.

Par extension, ils font toujours autorité face aux
Mages lorsque les créatures d'Eclat sont en jeu.
Mais leur pouvoir se limite a ce qui concerne les
Danseurs.

Cette clause est trés importante. D'une part, c'est
celle qui justifie la légitimité des activités paralleles
des Voltigeurs, et leur indépendance face aux idéaux
du Cryptogramme-magicien. D'autre part, elle ne
peut étre remise en question. Dans l'intérét des Dan-
seurs, de la Magie et de I'Harmonde dans son
ensemble, les créatures d'Eclat ne doivent pas patir
des revirements et autres évolutions des mentalités
au sein de l'institution.

Lidée est ici d'éviter toutes les conséquences que
pourrait avoir I'accession des Obscurantistes aux
postes clefs de I'Invisible Demeure, par exemple.

Les Voltigeurs doivent ignorer
lintérét du Danseur

Il s"agit de sassurer la droiture du groupe face a
la tentation naturelle d’exploiter le Danseur.

Le groupe des Voltigeurs ne peut comporter plus
de Mages que de non-initiés aux principes de I'Empri-
se. Il est ainsi certain que les premiers défenseurs
du Danseur en Harmonde n’exploitent pas leur posi-
tion dans l'oprique de contourner les lois crypto-
grammiques. De méme, les Voltigeurs n'ont pas un
intérét plus grand a exploiter le Danseur qu'a le
protéger.

De tout temps, cette clause a été scru-

puleusement respectée par les Volti-

geurs. Ce sont de grands criminels
sans foi ni loi, mais il faut leur
reconnaitre une certaine droiture
en ce qui concerne leur role aupres
du Danseur...

WG Fonil
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Les Mages servent aussi le Danseur

Il est ici question d"assurer aux Voltigeurs le sou-
tien des autres Corps-Francs de I'Invisible Demeure.
Mainvive et ses comperes n'avaient certainement
pas entrevu l'avenir du groupe qu'ils instituerent
lors du premier Symposium. Mais ils percurent les
problemes que pourraient poser les relations avec
les autres Corps-Francs. Cette clause a donc vu le jour
dans l'optique d'éviter tout refus d’aide, materielle
ou autre, de la part des Censeurs, Sycophantes et
autres groupuscules internes au Cryptogramme-
magicien.

Etant donné la situation actuelle, les autres Corps-
Francs se plient a cette exigence avec une mauvaise
grice affichée. Non contents d’avoir a se placer sous
les ordres de crapules criminelles protégées par leur

chere institution, certains d’entre eux préferent se J 5




voir radier plutot que d’obéir. Ces attitudes défiantes
ont poussé la Petite Maraude a ignorer le plus sou-
vent possible cette clause de la charte. Aujourd’hui,
les appels au secours des Voltigeurs se font rares, ces
derniers résolvant la majeure partie de leurs pro-
blemes grice aux ressources de leur organisation
criminelle. En conséquence, le Cryptogramme-
magicien a perdu beaucoup du
droit de regard implicite
qu'il avait sur les agis-
sements des Vol-
tigeurs et il se
retrouve éloigné
de leurs
affaires,
que
celles-ci
concernent
les Danseurs ou
non.

LA MISSION
DES VOLTIGEURS

Les Voltigeurs ont en
charge la gestion des
quantités de Dan-
seurs chassés a travers
I’'Harmonde, ainsi que
leur sécurité. Cette mission
assez simple en apparence recouvre
un large éventail de demaines d'activité.
Ceux-ci peuvent cependant étre séparés en trois caté-
gories distinctes.

La surveillance des Petits Chasseurs

Les Voltigeurs doivent évidemment faire respec-
ter la chartre de Mainvive. lls sont pour cela en droit
d’obliger qui que ce soit a renoncer a la Petite Chasse
sous peine de sanctions graves. De tels redresse-
ments ne sont pas rares et les réprimandes peuvent
étre la peine de mort!

Mais ces cas extrémes ne sont pas les plus recher-
chés par les Voltigeurs dans la mesure ot ces solu-
tions nécessitent I'accord des autorités de la région.
La Petite Maraude préfere en général régler les pro-
bléemes « al'amiable », avec ses méthodes. Menaces
et chantages sont donc plus souvent au menu. Les
Voltigeurs sont des symboles de I'autorité mystique
des Mages aux yeux des Petits Chasseurs. Leur simple
apparition suffit la plupart du temps a calmer les
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esprits et a ramener les chasseurs maladroits ou peu
soigneux dans le droit chemin.

La surveillance des Danseurs
Les Voltigeurs sont bien plus occupés par le tra-
fic de Danseurs que par les Petits Chasseurs.
La Petite Chasse, lorsqu'elle n'est pas
régulée par les Voltigeurs, est un
véritable danger pour les créa-
tures d'Eclat et pour le
Cryptogramme-magicien
dans son ensemble. Le
démantelement de ces
odieux trafics et la sur-
veillance des marchés noirs
susceptibles de proposer des
Danseurs non-marqués
constituent  l'activité
principale du groupe.
Certains pensent
d‘ailleurs que c’est dans le
cadre de cette activité que
les Voltigeurs ont com-
mencé a ceuvrer pour leur
propre compte dans la
Maraude. Toujours
est-il qu'ils se doivent
, , pour accomplir correc-
71N (rément cette tiche d’avoir
des contacts siirs et bien rensei-
gnés dans les milieux concernés.
C'est I'aspect le plus violent, et le plus
palpitant a la fois, du travail des Voltigeurs. De fila-
tures en rendez-vous discrets, d’interrogatoires
musclés en missions d’infiltration délicates, c'est
sur ce terrain que leurs qualités physiques, orga-
nisationnelles ou occultes sont mises a |'épreuve.
Il serait cependant naif de penser que tous les Vol-
tigeurs s’y livrent sans le moindre soutien. En réa-
lité, le trio qui dirige la Petite Maraude ne s’y
préte pas et délegue ce travail aux chasseresses ou
aux autres Voltigeurs. En revanche, c’est un terrain
sur lequel Censeurs et Sycophantes constituent
un renfort utile et méme parfois indispensable.
Enfin, si les Voltigeurs ne sont que dix, ils ont
recours aux services d’'un nombre impressionnant
d'individus a travers 'Harmonde. Souvent rému-
nérés, ces assistants peuvent aussi régler leurs
dettes envers le Cryptogramme-magicien ou se
racheter une conduite en offrant leurs services au
groupe.
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La surveillance des Mages

Enfin, les Voltigeurs ont aussi un rdle a jouer
aupres des Mages, quel que soit leur statut dans
I'Harmonde ou au sein du Cryptogramme-magi-
cien. Tous sont soumis a leur jugement rédempteur.

Les sujets sur lesquels les Voltigeurs sont suscep-
tibles d'attaquer les Mages concernent directement
leurs rapports aux Danseurs. Les Mages impliqués
dans le trafic de Danseurs les concernent, bien
entendu, mais aussi, dans une bien moindre mesure,
ceux qui maltraitent leur compagnon ou en font
une consommation outrageusement excessive —
dans le cas des Obscurantistes surtout.

Au demeurant, il leur est bien plus difficile d'incul-
per et de faire condamner un Mage que n'importe
quel autre habitant de I'Harmonde. Le Crypro-
gramme-magicien se méfie en effet depuis long-
temps des Voltigeurs et a de son coté exploité
I'imprécision de la charte de Mainvive pour se pro-
téger de leurs exces.

De ce fait, les farfadets sont obligés de
soumettre un dossier explicitant les
raisons de leur volonté de répri-
mander un Mage. Ce document
doit étre étoffé, comporter
un argumentaire solide
et nombre de
preuves. Il est étudié
ensuite par un
conseil au sein de
I'Invisible Demeure
qui décide de la
marche a suivre et du
Corps-Franc le plus a
méme de faire appli-
quer la sentence,
ou de prendre
la suite des opé-
rations. Ainsi le
controle de la
Petite Maraude
sur la Petite Chasse
n‘a aucune prise sur les
Mages et ne peut nuire directe-
ment a l'institution.

CRIMES ET SANCTIONS USUELS

Lactivité des Voltigeurs étant a présent définie, il
est temps de se pencher sur ses applications concretes.
Le plus souvent indépendants, les farfadets sonta la
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fois les juges et les bourreaux de ceux qu'ils recher-
chent et punissent. Il leur appartient donc d’adap-
ter les chitiments qu'ils infligent a chaque situation,
et de ne pas se référer a un texte de loi rigide, borné
et limité par nature dans son champ d’application.

Menacer des Danseurs

Lorsqu’un individu menace involontairement les
Danseurs, par son comportement ou les consé-
quences de celui-ci, il s'expose a d'impressionnantes
réprimandes, rien de plus.

Mais les Voltigeurs s'arrangent pour faire taire la
menace en l'obligeant a cesser I'activité qui en est
la cause. Cette mesure n'est pas officielle et se doit
donc d'érre discrete. C'est a peu pres le seul terrain
sur lequel il est possible de négocier avec les farfa-
dets. Certains prétendent méme avoir été dédom-
magés financierement par les Voltigeurs en échange
de la cession de leurs activités. Mais ces rumeurs

n'ont jamais été confirmées.

Abuser des Danseurs

(Mages uniquement)
Un Mage faisant une
consommation exces-
sive de Danseurs ou
ne s'en occupant pas
correctement doit
rendre des comptes
aux  Censeurs.
Mais c’est aux
Voltigeurs de
constituer
un dossier
sur son
cas et d'y
rassembler
tous les
éléments
qui per-
mettront  a
/)Héleurs collegues de
trancher le cas et d'appli-
quer une juste sentence, Celle-ci
peut aller de I'interdiction de prati-
quer I'Emprise pendant une période don-
née a la radiation du Cryptogramme-magicien, voire
a de longues périodes d’emprisonnement. Si la
preuve est faite que le Mage maltraite sciemment
son Danseur — en dehors de la pratique du Supplice

bien entendu —, a cause d’un déreglement psycho- § 3




Crimes

Menacer d% Danseurs i ]
Abuser des Danseurs (Mages umquernem)

Trafidﬁei‘. des Danseurs

Malmener un Danseur (non—Mages umquement)

Réprfmandes mpressionnames
Dossier puis jueernent cryptogzamnuque
Selon la gravité i

Réprimande. passage é’ﬁgbac ou ampt
Mort ou amputation grave (orgamsateurs)

Passage a tabac ou mutilations (clients)

logique par exemple, une peine plus lourde peut lui
étre infligée. Cette derniere est parfois allée jusqu’a
I'ampurtation d’une ou des deux mains, mais jamais
jusqu'a la mort.

Malmener un Danseur
(non-Mages uniquement)

Un individu non-Mage malmenant un Danseur
s'expose a affronter tot ou tard le jugement des Vol-
tigeurs.

Cependant, ces derniers ajustent généralement la
sanction au cas particulier de chacun. Ainsi, une
erreur due a une situation de stress n’entraine sou-
vent rien de plus qu'une entrevue impressionnante,
riche en menaces et thédtrale au possible, dont le
coupable se souviendra longtemps.

En revanche, un récidiviste risque de se voir
condamné sur-le-champ a un traitement assez vio-
lent, comme un sérieux passage a tabac ou l'ampu-
tation d'un doigt. Il en va de méme, s'il devient
certain que le malfaiteur a agi consciemment et
librement.

Trafiquer des Danseurs

Le trafic de Danseur est sanctionné bien plus
séverement. Une fois l'organisation démantelée, la
responsabilité de chacun est établie par les farfa-
dets, parfois en ayant recours a la torture. Les res-
ponsables sont systématiquement condamnés a
mort tandis que leurs sous-fifres sont amputés des
deux mains.

Les Mages impliqués relevent de l'autorité des
Censeurs et ils n‘ont donc en théorie rien a craindre
des Voltigeurs — seulement lorsqu'ils ne sont que
clients. Dans les faits, il arrive souvent qu'ils soient
blessés ou tués par l'intervention des farfadets...
Désagréments un peu trop fréquents aux yeux du
Cryptogramme-magicien.

LE DEMANTELEMENT DE TRAFICS

Pour lutter contre des organisations et non des
individus isolés, les Voltigeurs sont libres de leurs
méthodes. Cependant, les contraintes de ce travail
imposent d’elles-mémes une certaine organisation.

Renseignement

D'une maniere générale, les Voltigeurs ont des
contacts et des sources de renseignement dans toutes
les villes de I'Harmonde. Ces réseaux se sont
construits avec le temps et comptent parmi les plus
fiables pour les farfadets. Leurs membres sont sou-
vent liés aux affaires criminelles de la Petite Maraude
et appartiennent a des groupes de malfaiteurs locaux.
En plus de ces premiers réseaux, les Voltigeurs sont
soutenus, du moins officiellement, par le
Cryptogramme-magicien. A ce titre, tout Mage est
supposé les renseigner sur les problemes liés aux
Danseurs dont il est témoin ou dont il a vent. Si
nombre d’entre eux se contentent de répondre aux
questions que leur posent les farfadets, certains uti-
lisent la délation pour se débarrasser de leurs rivaux
et concurrents... Cette seconde source de rensei-
gnements constitue donc un outil non négligeable
aux mains des Voltigeurs.

L'énorme travail de centralisation et de recoupe-
ment de I'information que supposent de tels réseaux
est assuré par des individus de confiance, recrutés par
la Petite Maraude dans le cadre de ses activités illé-
gales. L'organisation qui caractérise ce groupe n‘empe-
che pas I'information de circuler trés lentement. Cet
inconvénient explique que certains réseaux de trafic
de Danseurs perdurent parfois plusieurs années.

Avertissement
Durant toute la période de renseignement sur un
forfait, les farfadets et leurs sbires restent particu-



lierement discrets. L'enjeu est de ne pas se faire
remarquer jusqu’a ce que toute l'organisation ait
été identifiée et cernée. Lorsque les Voltigeurs ont
la situation bien en main, ils interviennent, se fai-
sant ainsi connaitre de leurs cibles.

Lavertissement unique qu'ils lancent alors est une
derniére chance que certains savent saisir, mais que
la plupart regrettent amerement d’avoir négligée.
Souvent menacant, l'avertissement prend la
forme d'un discours oral que les
Voltigeurs prennent plaisir a rendre
thédtral. Ils choisissent souvent un
moment tendu comme une tran-
saction ou une réunion dans un
lieu public pour venir aux plus
hauts responsables du réseau leur
faire I'annonce officielle et
grandiloquente de
leur fin pro-
chaine.

Il est a noter
que l'avertissement
est une coutume
aussi ancienne que
le Corps-Franc lui-
méme. Toujours res-
pectée  par  les
membres actuels,
elle exige qu'un
individu se ren-
dant a la justice des
Voltigeurs soit traité avec plus
d'égards que les autres et conserve au
moins la vie, quelle que soit 'ampleur de
ses méfaits.

Sanction

Les actions lancées a |'encontre d'une organisation
ayant ignoré l'avertissement des Voltigeurs sont a
I'image de leur réputation, séveres et impartiales, I
est rare que le Cryptogramme-magicien ne s’en méle
pas des la capture des coupables, aussi les Voltigeurs
ont-ils tendance a régler leurs comptes personnels
et a appliquer leur propre vision de la justice pen-
dant le démantelement de l'organisation visée.

Lorsqu'il n'est pas directement consécutif a I'aver-
tissement, le démanteélement se déroule dans le mois
suivant. Il consiste le plus souvent en une série de
raids rapides et violents simultanément menés contre
tous les lieux utiles au réseau. Les acteurs du trafic
sont eux aussi captures en méme temps, l'idée étant

ici de profiter de la surprise pour prendre de court
toute tentative de riposte ou de fuite. Si l'on peut
voir un certain théatralisme dans le rituel de I'aver-
tissement, les interventions punitives de ce type
sont organisées, minutées et exécutées avec une
rigueur militaire, et ne laissent pas de place aux
palabres.
Les effectifs sollicités pour ces opérations sont géné-
ralement des membres des réseaux criminels
de la Petite Maraude. La charte de Mainvive
prévoyait que les Voltigeurs fassent appel
aux Mages. Mais les distances qu'ont prises
les farfadets par rapport a l'institution les
poussent aujourd’hui a s'organiser seuls.
Force est donc de constater qu’en Har-
monde, les trafiquants de
Danseurs ont plus
a se méfier des
racketteurs
et voleurs de
toutes sortes que
des Censeurs eux-mémes...

Jorlin
I’Alarmiste

s Petite Mavaude

ORGANISATION GENERALE

L'organisation tentaculaire que domine la Petite
Maraude ne forme pas un tout uni. Il s'agit d’'une
multitude de petites cellules indépendantes. Le
rayonnement de ces dernieres se limite générale-
ment a une ville ou une région précise. Une guilde
de voleurs ou de malandrins, un réseau de prosti-
tution ou encore un simple receleur isolé sont des
exemples courants de ce genre d’organismes locaux.

Bien souvent, ce ne sont pas les Voltigeurs qui
mettent en place ces institutions criminelles. Les
farfadets voyagent beaucoup et ont rarement le
temps de rester pour installer leur commerce. Ils ont
donc tendance a s’approprier les structures exis-



tantes. Ayant souvent recours a la force ou a l'inti-
midation, quand leur seule réputation ne suffit pas,
ces récupérations sont généralement assez rapides
et efficaces.

Le réel travail des Voltigeurs dans la Maraude se
situe en amont de cette étape. En effet, chaque
source de revenu récupérée est ensuite optimisée. Les
Voltigeurs les mettent en relation avec leurs consceurs
préexistantes et s'arrangent pour que les avantages
des unes profitent aux autres. Ainsi, la Petite Maraude
est bel et bien d’'une Maraude harmondiste et non
un organisme tentaculaire et monolithique facile-
ment identifiable.

Cependant, les Voltigeurs étant tous des farfadets,
il n'est pas surprenant de constater que les affaires
de la Petite Maraude se reposent plus sur les cours
des miracles de chaque ville que sur d’autres struc-
tures. Les rois de ces cours sont traités avec respect
par les Voltigeurs tant qu'ils ne prétendent pas a une
trop grande autonomie. Par ce biais, la Petite Maraude
bénéficie d’un certain respect parmi les éléments de
ces cours et peut compter, la plupart du temps, sur
une aide relative. Bien qu’habitant les villes depuis
toujours, les farfadets n'y sont souvent pas tres consi-
dérés face a leurs concitoyens humains. C'est donc
souvent avec entrain qu'ils se voient parrainés par les
envoyés légendaires de I'Invisible Demeure.

PenTe MARAUDE

Pour s'implanter quelque part, la Petite Maraude
recourt habituellement au processus suivant. Ce
schéma varie d’une situation a l'autre, mais ses
grandes étapes restent toujours les mémes.

Contact

Dans un premier temps, les farfadets observent la
Maraude de la région qu'ils comptent s'approprier.
Cette étape est parfois assez longue. Jamais les Vol-
tigeurs ne se précipitent ou n’engagent la suite du
processus avant d’étre certains de bien connaitre la
situation.

L'idée est ici de dégager les moyens de pression qui
serviront par la suite a imposer l'autorité des Vol-
tigeurs aux parrains et autres petites frappes du
coin.

Prise de controle

Beaucoup plus rapide, I'étape de la prise de
controle est souvent la plus délicate. Soigneusement
préparée, elle est la clef d’une installation durable

etsaine de la Petite Maraude dans la région. Il sagit
de se faire connaitre des acteurs principaux de la
Maraude et de les plier a la volonté familiale.

Fin diplomates et manipulateurs avertis, les far-
fadets ne présentent jamais les choses sous leur vrai
visage. Le plus souvent, leurs victimes ne réalisent
qu'elles n'ont pas le choix que lorsqu'il ne leur reste
plus d’autre possibilité que d’'accepter sans condi-
tion ce que leur proposent les farfadets.

Expansion

Une fois quun réseau local est sous leur controle,
les Voltigeurs y mettent de l'ordre. Les tarifs des rac-
kets, le nombre de prostituées et I'achalandage du
marché noir augmentent la plupart du temps de
facon spectaculaire. De méme, les éléments incom-
pétents se voient rapidement écartés ou éliminés.

Les Voltigeurs sont assez habiles pour que les auto-
rités ne remarquent pas tout de suite ces change-
ments. De plus, ils sont suffisamment prudents
pour ne pas s'impliquer directement et laisser les cri-
minels locaux s’exposer a la majorité des risques
encourus.

Sécurisation

L'avant-derniere étape concerne les élites et auto-
rités locales. Alors que I'emprise des Voltigeurs s'étend
inexorablement sur la région, ses dirigeants et centres
de pouvoirs sont a leur tour approchés. Les farfadets
n'ont alors pas a cceur d'asservir mais de s'assurer
que leurs trafics vont perdurer. Il s’agit donc pour
eux, par le chantage ou la corruption, de trouver des
moyens de rendre les dirigeants complaisants.

La Maraude harmondiste

La toute derniére étape de cette colonisation
secrete consiste en la création de liens avec les autres
cellules que contrdle la Petite Maraude. Elle n’est pas
systématique. Les régions ne comportant pas de
gros centres urbains, ou les moins rentables, font rare-
ment l'objet d’un tel effort. 1l s'agit ici de diversi-
fier les domaines dans lesquels la région rapporte
aux Voltigeurs, et de faire profiter les autres de ses
services et productions.

LA FILIERE ABYMOISE

Pour assurer la derniere étape de leur plan
d’'implantation et renouveler les trafics en perte de
vitesse, les Voltigeurs entretiennent un réseau de
transporteurs sillonnant ['Harmonde dans la plus



grande discrétion. Pour des commodités légales et
administratives, ce réseau est centré en Abyme. C'est
pourquoi, a son sujet, les autorités les plus rensei-
gnées luttant contre I'action des farfadets parlent de
« la filiere abymoise ». Organisation a part entiere,
c'est véritablement le centre nerveux du réseau des
Voltigeurs.

En plus d'assurer la communication entre les dif-
férentes cellules, ce centre coordonne les productions
massives d'un groupe d'Elémentalistes (cf. Le Bestiaire,
p. 62) approvisionnant les divers débits que les Vool-
tigeurs mettent en place. Rompus dans leur art,
ceux que 'on connait sous le nom de Chasseurs de
Réves connaissent tous les recoins de I'Harmonde
susceptibles de produire de bon Elémentis artificiels
a peu de frais. Grassement rémunérés et étroite-
ment surveillés par les Voltigeurs, ils comptent parmi
leurs associés les plus fideles.

LES AFFAIRES DE LA PETITE MARAUDE

Aux trafics de substances diverses — poisons,
drogues, Elémentis... — et d’armes, il convient d'ajou-
ter le chantage, les escroqueries, le vol ou les assas-
sinats commandités. Et la liste est encore longue. Les
Voltigeurs ne sont pas scrupuleux et ne laissent
jamais de coté une occasion de faire de l'argent.

La regle d’or

Cependant, une regle d’or limite leurs activités:
ne jamais intervenir sur ce qui touche de pres ou
de loin au Cryptogramme-magicien. Encore aujour-
d’hui, les Voltigeurs sont soucieux de préserver la
poule aux ceufs d’or et ne veulent surtout pas se com-
promettre auprés de I'institution qui cautionne leur
situation. C'est pourquoi, aucune de leurs affaires
ne concerne les biens de cette derniere.

C'est d'ailleurs une sorte de signature. On peut étre
stir d’avoir affaire a eux lorsque dans une région
tout se dégrade sauf la condition des Mages ét des
Danseurs.

Relations avec d’autres groupes

Les Voltigeurs sont peu communicatifs. Mal aimés
depuis toujours au sein du Cryptogramme-magicien,
ils ont appris a se débrouiller seuls et mettent un
point d’honneur a ne dépendre de personne. Cepen-
dant, la solidarité est une des grandes qualités des
farfadets. Aussi, la Petite Maraude se permet-elle
d'aider discretement certains fréres a travers |'Har-
monde. Les heureux bénéficiaires de cette aide sont

principalement I'union du Partage lumineux et la
Ligue du Minuscule.

Si les Voltigeurs se contentent d'apporter un sou-
tien financier a ces organisations, il est clair que les
moindres contacts qu'ils entretiennent avec le Par-
tage lumineux risquent de leur nuire a plus ou
moins long terme. Cette cabale se veut en effet I'hé-
ritiere directe des idéaux que pronait Lerschwin, le
farfadet éclipsiste qu’Agone de Rochronde affronta
au cours de son épopée. Elle tient en effet a mettre
tout en ceuvre pour que le monopole de I'Emprise
échappe au Cryptogramme-magicien et fait par la
méme acte de trahison a son égard. Il y a fort a pen-
ser que si les ennemis des Voltigeurs au sein de
I'Invisible Demeure apprenaient une telle liaison,
leur position serait immédiatement remise en ques-
tion...

Mises en scene

DRAMES DE HAUTE VOLTIGE

La loi du Danseur

Des Inspirés rendus trop puissants par 'Emprise
ou abusant de leurs Danseurs auront tot ou tard
affaire aux Voltigeurs. Les chasseresses peuvent ainsi
constituer des éléments récurrents dans la vie des
Inspirés, une menace sourde et contraignante avec
laquelle ils doivent composer pour parvenir a leurs
fins. L'enjeu est alors de taille tant la sanction peut
avoir de graves conséquences. Mais c'est aussi un
atout incomparable pour limiter les écarts de joueurs
trop strs d’eux.

L'une des puissances de ’'Harmonde

Il est possible que les Inspirés aient a négocier
avec les Voltigeurs. Ceux-ci peuvent constituer a la
fois des alliés importants et des éléments du pay-
sage que l'on ne peut que difficilement maitriser ou
ignorer. Avoir affaire a eux est habituellement dan-
gereux. Mais cela peut aussi se révéler tres fruc-
tueuy, si les farfadets ont besoin des Inspirés pour
une raison ou une autre...

La voltige a besoin de toi!

Les Voltigeurs ne sont pas éternels et doivent régu-
lierement étre remplacés. L'un des Inspirés, un far-
fadet, peut tout a fait s'étre attiré sans le savoir les
graces de I'un d’entre eux. Il faudra alors qu'il choi-



ARCTUS VALEIRO

Arctus est [e Censeur le plus acharné a compro-
mettre les Voltigeurs. La haine qu'il leur voue
remonte a sa tendre enfance. Ses parents vivaient
d'un trafic de Danseurs des plus prolifiques. Lors-
qu'ils furent arrétés, les farfadets les jetérent tous
deux dans une fosse emplie de rats affamés... Ca
n'est que beaucoup plus tard qu'il rejoignit le
Cryptogramme-magicien pour finalement devenir
Censeur et se lancer dans une véritable €roisade
contre la Petite Maraude.

Aussi acharné que peu scrupuleux du respect
des lois, il n'a aujourd’hui plus rien a perdre et fera
tout ce qui est en son pouvoir pour nuire aux far-
fadets, méme s'il lui faut trahir le Cryptogramme-
magicien pour cela.

Note: tel quiil est présenté ci-dessous, Arctus est au
niveau d'un Inspiré nouvellement créé. Il peut tout
a fait étre endossé par I'un des joueurs si vous jugez
cela compatible avec vos Drames, Eminence.

Origine: Empire de Keshe
Peuple: ogre

Age: 38 ans

Taille: 2,04 m (TAI 0)
Poids: 99 kg

MV:3

Caractéristiques
Flamme: 1/0

Corps: 1/0

Bonus de Corps: + 1 J’
AGllité: 7 3
FORce: 7 o
PERception: 6

RESistance: 6

Esprit: 1/0

Bonus d’Esprit: + 1
INTelligence: 8
YOLonté: 8

Ame: 1/0

Bonus d’Ame: + |
CHArisme: 3
CREativité: 5

Caractéristiques secondaires

ART: 4 EMP: 8
MEL: 7 TIR: 6

PdV: 51 BD:+1
SBG: 17 SBC: 25

Points d'Héroisme: 2

Pouvoirs de la Flamme: Aucun
Pouvoirs de saisonin: Embrasie, Furie.
Perfidie: 0

Ténebre: 0

Pouvoirs corrompus: Aucun

Compétences

Epreuves: Arme: épée ogre 6,

Arme: hache ogre 5, Arme: hache de lancer 3,
Athlétisme 2, Esquive 6, Premiers soins 5,
Survie 2, Vigilance 4.

Maraude : Acrobatie 2, Camouflage 4, Discrétion 4,

Fouille 4, Intrigue 3, Jeu 5, Serrurerie 3.
Société: Baratin 5, Etiquette: crime 3, Négoce 2.
Savoir: Chirurgie 5, Herboristerie 2,

Lois (spé: Cryptogramme-magicien) 6,

Saison: Eté 5, Stratégie 1.

Occulte: Connaissance des Danseurs 6,
Cryptogramme 2, Résonance: obscurantiste 8.

Avantages & Défauts: Ambidextre;
Phobie: rats (4), Sommeil lourd.

Combat
Initiative: 14, épée ogre 16, hache ogre 15, { i
hache de lancer 16

Attaque au contact: épée ogre 15, hache ogre 15
Attaque a distance: hache de lancer 11
Esquwe 14 Défense a distance: 7
Parade: épée ogre 15, hache ogre 11 IR
Armure: Aucune. E

Magie

EMP: 8

Résonance 8, Connaissance des Danseurs 6
POT Emprise: 18 POT intuitif : 11

Danseur

Danseur Mémoire Bonus d'Emprise Empathie Endui‘m i

Vilario 16 +3 § 6

Sorts connus: Mal du Danseur (15) Pormll (25),
Pyrokinésie (20).

Citation typique
« Le jour viendra ot les petits traitres payeront... »

Arme Déf. Dom.+ BD TAI Portée
+ 6/TC 0
+ 9T 0

+6/T

Init. Att.
+2 bl
= Q-2
+ 1 -

+1

Epée ogre
Hache ogre
Hache de lancer + 2




sisse entre la Petite Maraude et la Compagnie, ou
qu'il fasse admettre la Compagnie au sein du groupe.
Un refus de sa part peut entrainer de graves rancunes
de la part des Voltigeurs. Tandis qu'une acceptation
un peu trop rapide peut générer bien des désillu-
sions.

L'autre solution est de créer des Voltigeurs pour
que les joueurs les interpretent directement. L'encart
Voltigeurs contient tout ce qui est nécessaire a ce
sujet. L'EG et les joueurs doivent se poser la ques-
tion de savoir si les Voltigeurs existants vont étre inter-
prétés ou s'il s'agit de les remplacer par d’autres. La
deuxieme méthode a le mérite d’ouvrir la voie au
Drame durant lequel les uns remplacent les autres...

I’AVENIR DE LA PETITE MARAUDE

La Maraude

Les Voltigeurs peuvent aussi étre exploités, dans
le cadre d’'un Drame, comme une simple organisa-
tion criminelle a la couverture particulierement
solide. Découvrir la face cachée de ces sauveurs de
Danseurs peut constituer une aventure en soit. De
méme, les trafics de la Petite Maraude ne transpi-
rent pas tous 'ampleur de l'organisation. Se mettre
a dos cette derniere en étant le témoin de certaines
de ses affaires peut permettre aux Inspirés de se
confronter avec un nouvel Empire de la Maraude aux
moyens considérables, a I'échelle de I'Harmonde.

Les affranchis

Au sein méme de la Petite Maraude, la discorde
existe. Bien que rien n‘ait encore été affirmé de ce
coté-la, Lorin et son acolyte passeront certainement

un jour a l'action. Au demeurant, leur ambition ne
risque pas de devenir réalité sans l'aide d’autrui. En
l'occurrence, celle des Inspirés peut étre la bienve-
nue. Mais nos héros vont-ils étre utilisés, ou vont-
ils s'associer aux putschistes en herbe ? Car, en effet,
il est peu probable que le plan de ces deux affran-
chis laisse beaucoup de récompenses a ceux qui leur
préteront main-forte...

La sentence de I'Invisible Demeure

Dans un tout autre ordre d’idées, les Hauts Mages
et les autres Corps-Francs du Cryptogramme-magi-
cien ne sont pas en reste lorsqu'il s'agit de com-
promettre les farfadets. Nombre de groupuscules
se sont formés au fur et a mesure de I'histoire de
I'Harmonde pour tenter de remettre en question la
charte de Mainvive ou la légitimité des Voltigeurs.
Bien que rien ne laisse pour le moment présager une
évolution dans ce sens, la menace est réelle et
constante pour ces derniers.

Pour exemple, voici quelques mois que circule une
rumeur tenace au sein méme de |'Invisible Demeure.
Elle fait état d'une partie de charte qui aurait été
depuis longtemps oubliée et perdue quelque part
dans I'Harmonde. Ce morceau manquant remet-
trait en question la légitimité souveraine des Volti-
geurs sur leurs affaires et pourrait bien faire basculer
leur situation s'il refaisait surface. Est-ce un simple
ragot? Les Voltigeurs ont-ils trahi en enterrant une
partie de leurs devoirs face aux Mages de I'Har-
monde? Ou ne sont-ce pas plutot les signes qu’un
complot ourdi par Arctus Valeiro et I'Alarmiste risque
de menacer les farfadets?




Cavacteristiques
our 1o Jou d'Intrigues

Preceptorale

MAXENCE DE KERCYAN

EPREUVES : O
(Qualité 0, Equipement 0, Compagnon 0)

SOCIETE : |
(Qualité 1, Equipement 0, Compagnon 0)

\ MARAUDE: 0 .~
(Qualité 0, Equipement 0, Compagnon 0)

Occurte : 3
(Qualité 2, Equipement 0, Compagnon 1)

SAVOIR : 9
(Qualité 3, Equipement 3, Compagnon 3)

ATOUTS :

Province liturgique, Viveflamme, Lumiére de la connaissance, Flamme de ['Inspiration,
Corps diplomatique, Occultisme, Société d'érudits et Erudit.

ALLEGEANCE :

Muses 3, Janus 3 et Ombre (Jaranapale) 3. TR




BELDORIN LODEWIK

Y;‘(% EPREUVES : 2
\u/@ (Qualité 1, Equipement 1, Compagnon 0)

g

Soc_lfné A

o (Qualité 1, Equipement 0, Compagnon 0)
,f/\ ’\ MARAUDE : | -

(Qualité 1, Equipement 0, Compagnon 0)

Occurte : 0
(Qualité 0, Equipement 0, Compagnon 0)

SAVOIR : 5
(Qualité 3, Equipement 0, Compagnon 2)

ATOUTS :

Urguemand, Petit, Jugement de la Ligne, Voie franche, Artisan (joaillier), Précepteur,
Sociéte d'érudits, Anticipation, Comédie, Funeste sapience et Hargne.

ALLEGEANCE :
Hiver 3, Masque 4 et Ombre 1.

RUGELEINE

EPREUVES : 1
(Qualité 1, Equipement 0, Compagnon 0)

SOCIETE : 2
(Qualité 2, Equipement 0, Compagnon 0)

‘ MARAUDE : 3 -
\ : (Qualité 1, Equipement 2, Compagnon 0)

Occute: 0
(Qualité 0, Equipement 0, Compagnon 0)

SAVOR : 4
(Qualité 2, Equipement 1, Compagnon 1)

ATOUTS :
Urguemand, Société d'érudits, Préceptrice, Espionne et Bibliotheque personnelle.

ALLEGEANCE :
Eté 1.




EPREUVES ; 2
(Qualité 1, Equipement 1, Compagnon 0)

SocIETE : 3

(Qualité 1, Equipement 0, Compagnon 2)
MARAUDE : 0 -
(Qualité 0, Equipement 0, Compagnon 0)

Occute: 0
(Qualité 0, Equipement 0, Compagnon 0)

SAVOR : 4
(Qualité 2, Equipement 0, Compagnon 2)

ATOUTS :

Urguemand, Société d'érudits, Aubergiste et Précepteur.

ALLEGEANCE ;
Masque 1.

Los freves de 1a foi

EPREUVES : 1
(Qualité 1, Equipement 0, Compagnon 0)

SOCIETE: 5

(Qualité 2, Equipement 1, Compagnon 2)

MARAUDE : 2 = .4+
(Qualité 1, Equipement 0, Compagnon 1)

Occurte : 2
(Qualité 1, Equipement 1, Compagnon 0)

@9 SAVOR : 3

(Qualité 2, Equipement 0, Compagnon 1)

ATOUTS :
Male, Humain, Province liturgique, Ermite (agitateur public) et Charismatique.

ALLEGEANCE :
Muses 1.




HEINS PROTVEILER, TENANCIER DE HAVREFOI

EPREUVES : 2
(Qualité 1, Equipement 1, Compagnon 0)

SOCIETE : 5

(Qualité 2, Equipement 2, Compagnon 1)

MARAUDE : 2 e
(Qualité 1, Equipement 0, Compagnon 1)

OccuLte : 0
(Qualité 0, Equipement 0, Compagnon 0)

SAVOIR : 2
(Qualité 1, Equipement 0, Compagnon 1)

Méle, Humain, Province liturgique, tenancier de havrefoi et fin négiciateur.

ALLEGEANCE :
Aucune.

HAMET MOLESTING, SOLDAT DE LA SAINTE PAROLE

)/ >\ EPREUVES : 6

(Qualité 3, Equipement 2, Compagnon 1)

SOCIETE: 5

(Qualité 2, Equipement 2, Compagnon 1)

—

MARAUDE : 6 e
(Qualité 3, Equipemnent 2, Compagnon 1)

Occulte : 4
(Qualité 2, Equipement 2, Compagnon 0)

SAVOIR : 3
(Qualité 1, Equipement 1, Compagnon 1)

ATOUTS : _
Méle, Humain, Province liturgique, Soldat de [a sainte parole, Discret, Calculateur et Rusé.

ALLEGEANCE :

Aucune.




Pes Acrobates Assassins

Dans le systeme du Jeu d'Intrigues, jouer un Acro-
bate Assassin est considéré comme prendre une
Occupation de Maraude a 5 points — donnant des
points aux Traits de Maraude, Epreuve et Société —
qui donne un bonus de Qualité de + 1 pour I'acro-
batie. Tous les Acrobates Assassins sont des Modé-
hens. 1ls peuvent exclusivement étre lutins ou
humains. Suite a leur entrainement, les Acrobates
Assassins ont automatiquement acces a |'Atout
« Verte Voie » qui leur permet de bénéficier d'un
+ 1 en qualité d'Epreuve ou de Maraude — selon la
technique employée. La charge de « Vert-de-Gris »
est un Atout qui donne un bonus de Qualité de + |
en Maraude lors d’action exigeant de se déguiser, se
camoufler ou étre discret. La charge de Sombre Eme-
raude est un Atout qui permet d'invoquer les Eme-
raldins. La charge de Maitre Insecte est un Atout qui
permet de bénéficier d'un + 1 en Compagnons
lorsque I'’Acrobate Assassin qui le possede utilise des

e Cercle Ccarlate

YAH PONG

insectes pour certaines actions décrites dans ce cha-
pitre. Résistance Harmonique est un Atout qui aug-
mente la qualité d'Occulte de + 1 lorsque I'Acrobate
Assassin qui posséde cet Atout est la cible d'une
magie visant l'esprit. Les insectes utilisés par l'ordre
sont considérés comme des Compagnons de
Maraude. Les accessoires végétaux représentent un
Equipement d'Epreuves ou de Maraude selon leur
fonction — si c’est une arme, c'est un Equipement
d’Epreuves sinon c'est un Equipement de Maraude.
Les poisons qu’utilisent les Acrobates Assassins sont
un Equipement de Maraude qu'ils peuvent employer
durant un combat ou durant un assassinat — en
combat, le poison donne un bonus de + 1 a I'Equi-
pement d'Epreuves. Les Acrobates Assassins habitent
le Quartier Modéhen ou le Quartier des Lierres
méme si certains se sont introduits ailleurs. 1l faut
ajouter que I'Allégeance des Acrobates Assassins ira
a la Dame du printemps ou a une Muse, voire pour
certains — les Sombres Emeraudes — a |'Ombre.
Mais jamais, ils ne seront patronnés par le Masque,
Janus ou 'Automne. Il est extrémement rare que
leur Allégeance soit dirigée vers I'Eté ou I'Hiver.

EPREUVES : 6

ﬂjw

 MARAUDE: 6 .+

e

SAVOIR : 9 -

ATOUTS :

ALLEGEANCE :
Masque 2 et Ombre 6.

(Qualité 2, Equipement 2, Compagnon 2)
(Qua]ité 3, Equipement 2. (
(Qualité 3, Equipement 0, ‘Go“ﬁ;,ﬁagnon 3)

(Qualité 3, Equipement:% Compagnon 3)

(Qualité 3, Equipement 3, Compagnon 3)

Male, Momie, Communes princiéres, Sorcier et Acharné.

OCCULTE : 9

.q:. i)




Les Voltigeurs

Les TrAITS

Les Voltigeurs sont créés comme des Roles nor-
maux, si ce n'est qu'ils bénéficient de 15 points sup-
plémentaires a ajouter a leurs traits. lls ne peuvent
cependant pas posséder un Trait d’une valeur supé-
rieure 3 9, comme tous les personnages abymois.

La encore, les valeurs déterminées avant le
décompte de ces quinze points sont laissées a votre
appréciation, Eminence. Mais, certains de ces Traits
sont sujets a des minimums. Ainsi, Tous les Volti-
geurs ont au moins un total de huit en Epreuves, et
en Maraude ou en Société.

D’une maniere générale, les Voltigeurs ont avant
tout de hautes valeurs dans les Qualités. Mais, sil

marquants et hauts en couleur d’ gne lntngue,

est plus rare, |'Equipement dont ils disposent est sou-
vent étonnant, ou de trés bonne facture. Enfin, leurs
Compagnons sont nombreux et fideles, qu'il s'agisse
de jeunes Petits Chasseurs dévoués ou de sinistres
comperes des Trabouliennes...

LEs ATouTts

Le nombre des atouts d'un Volugeur est vanable
Mais, dans un souci de mise en scene, lEmmenc b
peut en définir trois, en plus de ceux alloués par les
regles de création ordinaires. Ces trons At:outs doi-
vent présenter les aspects principau. de la person-
nalité du Voltigeur. Ils servent a en faire des Roles

LALLEGEANCE

Sur le plan de |'Allégeance, les Voltigeurs sont
sujets aux mémes regles que les autres Roles.

ARCTUS VALEIRO
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WWW. agore-rpag. corm
Saurez-vous défendre
votre flamme

| @ tout prix 7

7| Ununivers d'heraic fantasy barogue et sombre

00 résonne le fracas des armes ef des Sorfiléges.
0ans un decor d'intrigues ef de merveilles,

jouez un baron respectz, un acrobate assassin

0U une mystrieuse fée noire. Apprenez a mattriser

= ?ﬁ( les quatre Arts magiques et | Emprise, représentge
: ,’;;.V_m‘ \%‘ \4 pr es Danseurs. e
D AV Recemment fraduit en anglais, ce jeu de role

est devenu dgs Ia premigre année de 5a sorfie
un best-seller inconrest2. Il compte une quinzaine de
suppléments e une communauté de fans fres active.

« L'univers d’Agone est enthousiasmant, son systeme tres dense.
A découvrir sans retenue. » Casus Belli - nov. 99

« Agone renoue avec la créativité, la fantasie, 1"humour,

la poésie et I"excellence. » Gen 4 PC — fév. 00

NE MANQUEZ PAS !

Mars 2002 : Les Automnins

Joueurs, vous pourrez d@sormais incarner grace @ ce supplément les Aufomnins. Nl vous fera découvrir des informations
precieuses sur les saisoning de I'Aufomne, qui sont associés @ Ia Maraude : deguisements, poisons. . . 1l ne vous révale,
pour autant, pas fout sur les secrets associas a leur Dame. . . Ce supplement vous apporte background et réoles ef regrou-
e les rois codex des Aufomnins.

Joueurs, Les Automnins est fait pour vous.

Les Violons de 'Automne :

Cette campagne d'enquéte ef de voyage ménera vos Inspires vers une ferre Elrangére.

Yous y frouverez Ia description de I 7le de | Automne.

Les Violons de I’Automne est destiné aux meneurs de jeu.

Suivez toute Iactualité de la gamme sur :
WWW. agone-rpg.coim

Refrouvez- des fevilles de perso, des fonds d'8cran, des annonces joueurs/MJ. . .
Une foule d'@léments ludiques pour faire vivre | Harmonde !



Fans de "' Harmonde,
retrouvez L’'Inspire,
veritable gazette-univers sur

Www.agorie-rpd.coirl

Joueur ou meneur, sur agone-pg.com Multisim vous propose des histoires d jouer, Ecrites par les auteurs de |a gamme. Scenarios officiels. aides de jev. décors. .
Oe Ia matiére ludique inédite, exclusivement on line, avec illustrations originales ! Tous les deux mois, imprimez L Inspirg grace d un abonnement annuel.

ACTUELLEMENT EN LIGNE

L’Insyire’ #1

S D\ P
Campagne : ml) ‘3: s
F K“':!-’)
Les Morts du mont Naufrage _ ,
Premier volet d'une campagne & M
= - %

composée de drames pouvant AR | 4 m
fre joués indépendamment G AZ E TT E \ :

ef dans nimporfe quel ordre.

Aides de jeu :
a ins de I'iarmonde
L, lenerrance
> Pire a Trogne ef Mare Ia Grogne
- 06cor :Le Sanctuaire de Morphoeil

Visualisez des apercus
cle L'Inspire sur
www.agone-rpag. cori

NE MANOUEZ PAS !

L’Insyiré #2

en ligne en février 2002
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T M Devenez un Héros : écrivez I’Histoire, réeecrivez la Iegende.

- b

’ fvec Hera Wars, prenez part @ la plus fantastique des batailles mythologiques. invoquez e pouvoir des dieuy, confralez Ies espris
‘- : 0u pliez les forces de Ia Nafure & vos ordres ! Hero Wars est Ia version moderme de Runequest. Yous y incarnez un héros ef e Systeme de jeu
révolutionnaire vous propose. pour chaque action, 4 methodes de résolution. Le meneur gére ainsi sa parfie fel un veritable metteur en scéne.
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. ; « C'est dans le décor fabuleux de Glorantha que Hero Wars vous propose de vivre des aventures épiques.
h Et ¢’est une réussite. » Backstab - juin 00
b « L'énorme richesse du background promet de longues ¢t épiques parties. » Faeries 3- hiver 00

_ GUILDES: E
www. guildles-rpg. corm |2
Un continent inconnu aux terres magiques. |,

?

Yous Btes de véritables Aventuriers partis explorer le monde de Cosme. La barriére des Enfants Cyclones franchie, vous, uildiens,
affrontez I'ultime conquéte : percer les mystéres du Confinent et peut-8fre d@couvrir £} Dorado. . . Guildes - Ia renconfre d'un monde
d'exploration, de dangers ef de féerie, ol se cotoient animaux felépathes, fleurs qui parlent ef « loom > magique sous chague pierre !
« Un must pour tous les amateurs de mondes imaginaires. » « 2D+ 3 » Canal Web — sept. 00 \ ke iy %

« Les débutants (de I'univers) se laisseront tenter par le charme de ce jeu, entre exploration
de terres inconnues, conflits politiques et commerciaux, nysteres cosmiques. » PC Jeux — sept. 00

- REVELATION

www. neghilirm-ripg. corm
Nous sommes Immortels, nous vivons parmi vous...

i froisiéme 2difion de Nephilim 5'ouvre @ vous, joueur, qui ne connaissez pas encore Ie mondes occulte contemporain. Elle offre

une création de personnage originale. un monde de quétes et dintrigues, od vous incamez des Bires magiques, Immortels, dougs de larges
pauvoirs ef d'incarations passées. Face @ vous, des ennemis puissants : Templiers, Mysteres. . . L histoire de notre monde actuel
renferme en effet bien des secrers. Nephilim, il vous faudra lutter ef ruser pour arteindre I'Rgartha.

Nephilim est un succes international qui compte 3 éditions, plus de 60 suppléments et des traductions
en 4 langues étrangeres. C'est le best-seller frangais du jeu de role de ces 10 derniéres années.

DARK EARTH

www. darkearth-rpg.corm ot
Des ténébres naitra la lumiére... |

Sombre-Terre : un monde od vous incamez un Marcheur, explorateur d'un monde mufant. Avec un Systeme original, forF en sensafions,
|e jev @ @8 congu pour vous permetire de faire de vritables choix : en combar par exemple. des options factiques imporfantes vous sont offeres.

« Dark Earth poursuit avec maestria sa politique de suppléments copienx et de qualite. » Backstab — fév. 01
«Le monde de DK est assurément ['un des plus étranges jamais inventés : obscurantiste, mystérieux et un peu

steampunk. C'est a lui seul une mine d’idées pour jouer différemment. » Gen 4 PC - mai 00 &Rr
™ A e f’i: -

www. fadingstins-rpg. corm
hﬁ’{,’ 7| La geste du futur
Traduction du succ@s américain, Fading Suns en francais est un jeu completement retravaillé graphiguement. Le monde Se compose
d'un systéme de planétes r8qi par des pouvoirs impériaux ou religieux. Vous  incarez des prétres aux pouvoirs psi, de cupides
marchands, des nobles influents ou trois espaces extra-ferrestres. Entre Dune et Star Wars, cet univers qui méle Moyen fge et futurisme
‘ , offre Ia possibilite de scénrios riches ef varigs.

“ Un jeu de luttes e de pouvoirs, de guerre et dintrigues o0 machines, religion er noblesse se lient ou S affronfent,
sur des planétes puissantes ou decadentes.







réceptorale, les services secrets de la Liturgie, les terribles
" Acrobates Assassins, les minotaures de la Renégade, les Sorciers du
‘ Cercle Ecarlate et les redoutés Voltigeurs sont des organisations qui
agissent dans les Royaumes crépusculaires. Les Ternes comme les Inspirés
entendent parler d’eux, de leurs exploits et aussi de leurs machinations.

Mais qu’en est-il vraiment ? Quelle est la part de vérité dans les rumeurs
qui courent sur ces structures ? Quels sont les motivations et les moyens
d’action de ces groupes ?

Voila des questions que beaucoup se posent. Si seulement ceux qui
dirigent les Royaumes crépusculaires avaient acces aux célebres ouvrages
des Eminences grises, ils pourraient alors protéger leur Domaine de ces
organisations...

CE SUPPLEMENT EST RESERVE AUX EMINENCES GRISES.

Les Cahiers Gris: Les Organisations présentent les structures les plus impor-
tantes qui interagissent avec les Domaines. Ainsi, Eminence, vous retrouverez dans
ce second volume des Cahiers Gris les moyens mis a la disposition des habitants
de 'Harmonde pour communiquer, par l'envoi de missives et de malles, et les secrets
des organisations qui influencent les dirigeants des Royaumes crépusculaires.

Ce supplément contient également les caractéristiques du Jeu d’Intrigues pour
utiliser ces informations avec Abyme.

www.multisim.com
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