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C osme a été construit par des reégles ludiques.

L'univers des Aventuriers n'est donc que ce
fameux Jeu auquel s'adonnent les Puissances.
Bien que le Jeu fGit troublé par de funestes évé-
nements et de nombreuses tricheries, il existe des
grands principes immuables. Le Loom est l'un
d’entre eux. L Art Etrange repose sur ce principe,
le Loom est son moteur, son énergie; sa stabilité
est le garant de la magie de Cosme. L'étude du
Loom est faite par deux protagonistes distincts,
Ainsi, si les Maitres Etranges le placent au som-
met de leur art, les Puissances, « mages » ultimes,
le considérent au pire comme un déchet, au mieux
comme une frigndise.

Heureusement pour les pions, tout n'est pas
sous le contréle immuable des Puissances. De
nombreux éléments perturbent la mécanique cé-
leste de Cosme. Il y a plusieurs raisons a ce dé-
reglement. Tout d’abord, les Joueurs ne respectent
pas leurs propres regles. Ils ont instauré une anar-
chie dans leur jeu. Ensuite, les pions se sont mon-
trés ingénieux, en particulier dans ['utilisation de
I'Ecume et dans I'invention des sorts. Enfin,
Cosme est resté pendant plusieurs millénaires
sans surveillance, et, dans une crise sans précé-
dent, les Felsins sont apparus.

L AP AP TR Tl PR A T
LE LOOM
Ll épistémologie du Lo’om n'a pas été déve-

loppée par les Maitres Ftranges de facon trés
poussée. Des théories ont vu le jour, mais aucun
mouvement important ne s'est formé autour
d'elles et, d'un point de vue matérialiste, les
Maitres Etranges ont choisi d’étudier les possibi-
lites du Loom plutdt que son origine.

Twance lui-méme ne cessait de répéter: « [l ne
sert a rien de connaitre les sortileges, si vous
n’avez pas le Loom nécessaire & leur utilisation ».
Généralement, cette déclaration était suivie d'une

récolte d'un morceau de Loom raffiné contenant
un sortilege rare et parfois inconnu.

ECOLOGIE

Le Loom provient des Puissances. Son dépét sur
le Continent, et autrefois sur. les Rivages, n'est di
gu’a une seule chose, les coups joués par les
Puissances. Cosme est un monde- artificiel, Tes
Puissances I'altérent sans cesse pour terminer leur
partie. Pour ce faire, elles mobilisent des forces qui
baignent les astres. Toutefois, Teurs coups ne




Puissance

¥
Coup (ou Coup spécial)

LOOM ET Loom’

Le Loom brut, le plus commun, est Uénergie . .
‘nécessaires a Vutilisation des Arts Etranges. Y

Le Loom raffiné contient de nombreuses infor- | residu

mations: sortilege, localisation d'un [fragment de _:
phylum, la sapience nécessaire pour augmenter
les compétences d'Arts Etmnges.-,. Evidenment, ' _

cette forme de Loom est la plus rare, ) :
: Saison Loom

Le dépdt de Loom n'est pas immédiat, il peut
prendre plusieurs siécles. L.a meilleure maniére de
connaiire le type de Loom que I'on trouvera dans
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LES SOURCES LOOMIQUES

source possede dix points de Loom, le MC annonce & ses joueurs « cette source est Peu Riche » Ceci
tend les calculs des joueurs plus difficiles pour la gestion du Guilder Constellé de leur Aventurier.
En outre, ce procédé renforce la notion d'irvégularité de la présence du Loon. Bien que son dépot
soit méthodique, rienn empefhe que certaines pertirbations arrivent, COMINe 1ne créatire. loomique
qm ne consomime pas entierement la source...

Loomigue ' Point de Loom -
Pas 0
Feu f—15
Assez fe — 30
Koy 31 - 50
Tres 51-75
Super ' 76 — 100
. Manstmeusemeur : +de 100 (v compris renouvelable)

: une source Pas Riche est a la limite de la con(fntmﬁon de Loom nécessaire pour qu'il soit re-
co[table

Chaque source loomique est dotée d'une Lamcterianue Riche. Ainsi plurét que de dire gu'une |..




- creature lo_)

‘a pel

o Chacune;des Pu1ssances a son peuple favon.
Alinsi; la “Puissance Rouge controle volontiers

alsement ces dermers dans des ecrms ou regne
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PuUISSANCES ET'LUNES

Puissance active Kaltera
Bléue X
Rouge X -
Ver te X &

- Noire
Jaurne ]

. Violerte )
; El Dorado X

des Lores. Il est évident que vous trouverez p[us-': :

~*Véerin ot I on se trouve.

i _WM“"‘*/MTMWM _.dmazﬂww P el ."w

« X » signifie que la lune est visible dans le ciel de Cosme

Note : une nuit sans lune indigue une régqulation ou une Tricherie !
Kaltera aussi appelé la lune bleue. Bardhenate est'la:lune laiteuse.
- Acarisire est une lune sombre, elle est difﬁcu’e a observer :

Les\Feux-du Clel sont trop lom de Cosme pour
nfluencer le: courants d'énergies cosmiques. Ce
nest pas Te cas des lunes. Cette sapience est' en .
_ dehors de la poriée des pions, mais il y a une par- -
ticularité qu'ils n'ont pas encore rémarquée. Les.
. ‘apparitions lunaires ne sont pas identigies’ selon

'CHaque fois q_u'uhe ‘Puissance joue,- elle
inﬂuence les lunes. Celles-ci marquent donc par
leur.présence ou leur absence quel Joueur agit: -
Leur cycIe indigue les tours du Jeu. o

e

Bardhénate Acaris?i'e
X X
X
X X




La Pu1ssance Rouge

" _core réussir son plan. Que ses pions soient ré-
voltés ou non, elle pense pouvoir encore les
contréler en wtilisant leur soif de pouvoir. Elle est

~.consciente d’avoir placé une arme terrifiante entre

leurs mains en leur inculquant la notion de Dieux
métalliques. Toutefois, son coup spécial ne peut
avoir lieu sans 'aide des Métallistes. Difficile
dans ce cas de ne pas leur faire de concession. En
définitive, le Joueur rouge considére que le Loom

.. .est un mal dont il faut s'accommoder. Il a fait

_ 'mleux que cela, il I'a intégré dans sa stratégie et
- " Art Métalliste en est le vecteur principal.

La Punssance Verte .
Elle consideére que le Loom est dangereux. Les
_-pions révoltés parcourent sans peine Nocte, le
"'_royaume qu'elle a construit de ses mains. lls le fai-
“safent. de]a avant les cataclysmes, mais ils étaient
.- alors:sous son contréle. Maintenant, ce Joueur a
. peur. que. I /-\rt Onmque retourne Nocte et ses po-
tenttahtes contre elle. H a constaté que les créa-
- -tures loomiques n’étaient pas sous son entier
'controle les plons les achétent en leur fournissant
u Loom, 1l en afparle a la Puissance Noire,
“mais cette dermere est:trop imbue d’elle-méme
pour constater I’ inévitable. Dépité, le Joueur vert
utilise ce terrain dangereux pour jouer contre la
PUISsance Noire.-

C'est la plus satisfaite des Puissances. Sa Quete_=~
- des Origines n’est pas achevée et elle espere en-

ombre de sescoups en’ les falsant ]ouer par les :
autres. Son but est de produire le moms,de _Loom_
possible. L'inutilité¢ de la chose ne 1'a pas frappé
car elle planifie des coups sur des centaines an-
nées. Or, si les guildes avancent toujours sur le
méme rythme; :élies attemdront Phovea dans.-
moins’ d un -

La Puissance Noire

Le maiire des démons n'a pas suivi les conseils
de la Puissance Verte et risque de s'en mordre les
griffes. I exemple de la rébellion d’Ashragor ne
I'a pas mis en garde. Cette Puissance adopte le
méme comportement que le Joueur rouge, mais
l'intégrité de sa stratégie est compromise, dans la
mesure ol elle repose sur la domination de créa-
tures Toomiques. l.e propre de ces derniéres est
d’étre retorses et préfes a trahir en echange de
Loom — c’est le cas de nombreux esprits fossﬂes
par exemple. : :

Malgré son apparente lndlfference iln est pas
impossible qu'une partie de lui-méme combatte
les plans qu'il a lui-méme mis en place.

La Puissance Jaune

Ses pions furent Tes premiers a comprendre le
lien entre les Puissances et le Loom. Celte prise
de conscience entraina un refus du L.oom ef une
révolte qui fit fuir les Puissances. A son retour, la
Puissance Jaune voulait absolument reprendre le
contidle de ses pions en utilisant le Loom. [.e suc-
ces de cette opération est mitigé, alors que son
coup Révolution Industrielle est nettement plus




~abouti. Elle sous-estime le pouvoir du Loom

- ses pionsrévoltés. Au contraire des autres Joueurs,
_ issance croif que le Loom peut:étre écarté
. si V'on fournit d“autres outils aux pions. Mais le
- temps lui manque... :

27 - Elle'est hors du cycle ldomique
" faire le moindre mouvement nécessaire a
“tour. Les anciens pions.de ble
tent de Tessusciter ce qui n'ést plus a partir. de
reste de Loom bleu qu’ils ont patiemment
conservé. Ce résidu ne saurait &tre le vecteur de la
renaissance du Joueur bleu: le cycle loomique ne
peut étre inversé et le Loom ne peut engendrer, ou
- méme « ressusciter », de Puissances. En consé-
guence, le retour de cette entité ne suffira pas a en-
gendrer du Loom et une nouvelle saison bleve. Il
.. faut pour cela qu’elle redevienne une Puissance a
. part entiére, qu’elle réintégre la partie pour pouvoir
modeler le Continent.

et.l'importance des Sorciers dans la société de

,htfapa%’l:e de !

; les Danjins, t'_e_nj e

'LE POUVOIR D’EL DORADO

- El Dorado n’est pas encore une Puissance. Mais
son esprit est présent dans le Jeu. Les autres
Joueurs comptent désormais avec lui. Si pour

.+ Vinstant, ils sont décidés a lui barrer, ensemble,

la route qui méne & Phovéa, les premiéres trahi-

sons feront pencher la-balance en sa faveur. Le

Joueur doré possede dores et déja de nombreux

avantages sur les autres Puissances.

" En avant toute!

La qualité des pions guildiens est exception-
nelle. Autonomes, habités par un but commun,
- capables de traverser les écrins, maniant toutes les
couleurs de Loom, les pions d'El Dorado sont
une aubaine. Sans compter que c¢e dernier est
pour le moment 'un d’entre eux!
L'exploration et la volonté d'étendre la domi-
nation guildienne sont e moteur de 'expansion
du pouvoir du Joueur doré. En étant présent parmi
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nent espnt d, El Dorado_. Leurs noms sur.le:

¢.dela Constellatlon sont un symbole pour -

les jeunes gmldlens -ils. sont perpetuellement

"-'31c1tes en: exemple parles anciens. ..

" Toutefois, ils ont tous échoué dans leur quét'e;"--f'
Orion, Syrius... Tous se sont aétés, ou ont aban-
donné aux portes de Phovéa. ils leur manquaient
la complémentarité des uns et des autres, Ei
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_LE_COU? SPECIAL D'EL DORADO LE 10OM ET LES. PI_ONS

Apres la révolte qui conduisit au départ du

_El Dovado n'a pas un Coup spécial-mais des Continent, les pions abandonnés érigérent de
nriltiers. Ce sont les Machinations. La volonté nouvelles civilisations sur les ruines des an-
de plusieurs dizaines de milliers de guildiens ciennes. Le Loom, dernier vestige du Jeu a la
reliés par leur Guilder Constellé et croyant en surface de Cosme, résista au départ du Continent,
leur superiorité suffir a alimenter Uesprit de et il n"en fut plus produit sur les Rivages.
lewr futur veprésentant. Méme si beaucoup Les cultures et les civilisations nouvelles, les
d'entre eux n'ont pas encore entendu parler Maisons, se développérent en paralléle de la re-

du vainqueur de Phovéa, les rumeurs se ve-
pandent, Inutile de dive que la Confrérie des
Ombres y est pour quelquie chose...
Evidenment, on ne sait pas ce que deviendra
ce Coup special, si El Dorado s’installe un jour
a la table des Puissances. En attendant, il est
a la téte des seuls pions capable de traverser les
écrins, ce qui lui donne un avantage tactique
de premier ordre. C'est la raison pour laguelle
les autres Joueurs veulent absolument re-
prendre le contrle des pions dorés. Mais au-
- jourd'hui, tous les porteurs de Guilders

découverte des couleurs de Loom et dé leurs Arts
Etranges. Les hommes et les femmes des Rivages
s’organisérent pour étudier les mystéres du Loom.
L'Empire Métallique se développa grice a la mai-
trise des Métaux Sacrés, a la ritualisation de UArt
Métalliste; la Terre des Princes Mortiferes. dé--
veloppa sa société autour d'un clerge voué au
Pandémon; eic.

 Les Aris Etranges, nés de cette étude, ne per- -

mirent toutefois pas une analyse des propriétés du

Loom trés avancée. En effet, les réserves de Loom

Constellés leur sont hors d’atteinte. Pires, ilsti- | - M étant pas infinies, les Maitres Ftranges étaient
mitent les déplacements des quelques pions | confrontés a une aliernative délicate: étudier le
restés sur les-Rivages. Loom comme énergie et, comme réserve de la

_ _ magie de Cosme, ou l'utiliser sous forme de sa-
e o AR e eream s, VOIT, 1 conmaissance 'des Puissances et du Jeu.




et leur prahque facile pour n'importe qm vou
s'en donner la peine, les sorts sont issus de rites
complexes longs & invoquer mais économiques en

Loom. Les sorts sont issus d’un travail complexe -

réservé aux plus doués des Maitres Etranges, ils

- en.ont.conservé [es secrets pendant plusieurs mil- -

lénaires malgré le manque de Loom. qui les relé-
gua souvent au rang inférieur de leur société.
Seuls les Ashragors, les Géhemdals et les Felsins
_ possédaient une partficularité qui leur permit de
rester de vérilables Maitres Ftranges. Les servi-
teurs du Pandémon profitaient du Loom apporté
des enfers par les démons; les GGéhemdals gar-
daient et entretenaient les artefacts laissés par
leurs ancétres, les Felsins eux, puisaient I'énergie
de leur pouvoir dans leur source personnelle in-
épuisable.

0 T T PR e R R g e e

LES SORTS

victoire d’El Dorado.

EE e R e O i o v A

0 ours- ce comportement es con51dere _
] ' : ;’-Etrange de. 1’Ordre Loomlque de Twar c\ {ro
: 'verent ne autre forme de magle dans: le Loom:

La Confrérie des Ombres, la Guilde des Arcanes, I'Ordre Loomique de Twance et d’autres organisa- |
tions ayant une forte conscienice du Jeu ont remargué la nature unique des sorts, .
Les sorts ont été inventés alors que les Puissances étaient ailleurs, et rien nie leur permet aujour- |
d'hui d'empécher I'ntilisation de ces pouvoirs. Evidemment, les sorts se sont révélés moins perfor-
fitants que les sortileges. 1ls possédent toutefois un atour particulier, ils ne sont limites par aucune
- regle du Jeu. les Puissances w'ont aucun controle sur leur création et la’ seule limite des sorts est
Lesprit torturé et les compétences des Maitres Etranges.

Les sorts reviennent sur le devant de la scéne et sont sans doute une des pierres de Ia batisse de la

R AT R R e mmﬂ ﬂ{ﬁm :;‘m_.:rim m

AU debut de I Age de i /\venture les M itres

11 etalt‘plus raplde ¢t plus: puissante; '
couteuse en Loom que les sorts.

_‘_;j Mais'ce ‘_ermer pomt n‘avait pas d’importance,
le Contment venait juste d'étre découvert et il re-

gorgealt de Loom. Ces nouveaux.pouvoirs fu-

- Tent appelés sortlleges par Twance.

‘Les sorts tombérent dans l'oubli, les. sortileges

| étaient si facﬂes a utiliser du moins les premleres
fhgnes_ des phylums. . :

Cette période “correspond au retour . des:
Puissances, a la reprise du.Jeu, au moment ol elles
se penchérent sur les activités de leurs anciens

- ‘pions. Rassurées, elles pensérent que le Loom .
aurait raison de leur résistance. Mais le Guilder

Constellé fut inventé, et la teniative des
Puissances pour reprendre le controle de leur pion
par les Quétes des Origines échoua. La Puissance
Jaune parvint tout de méme a redonner le golt de
I"Art Sorcier & quelques Venn'Dys,

De nos jours, alors que les premiers guildiens
foulent la Terra Incognita qui cerne Phovéa, les
Puissances sont heureuses de Vusage des Arts
Etranges de leurs anciens pions. Il est en accord
avec leur vision du Jeu. Cette attitude sera le

BT T N e R e P e e il R T e s ey e o N




DEVELOPPER LES ARTS ETRANGES
Hy ajpfusic_’urs possibilités pour développer ses capacités dans un Arr Etr&nge.

Note: tous les Narifs, i Uexception des Felsins, sont capables de maitriser tous les Arts £ rranges
conus sur les Rivages avant le retour dii Continent & la sutface-de Cosme. LArt Prophétique wentre -
évidemment pas dans cette ca tégorie. Les Felsins sont cantonhés g LArt Mystigue en raison de la
mature particuliere de leur étincelle de lbc}m.. '

Létude d'un Art Evrange commence toujours soit par.un enseignement mraditionnel, soit
colte d'informations sous la Jorme de Loom raffiné, :
Le Matae Ermug‘e erudiant sous la:ferule dwm mentor doit observer ce dernier pendant une semaine
~ ce qui lui permer d'obtenir le degré de'maitrise « Novice » en dépensant une des augrmentations
de son capital yecu & Ia Jfin d'unte séance de jeu ; la procédure est identique pour les degrés de mai-
rrise suivants en appliquant les coiits correspondants. : B S
Iy a une limite i ces évolutions, le professeur possede assurémenr la compétence au palier sup-
Pplémentaire au niveau voulu de son éléve, Four enseigner, le niveau initié, l'enseignant devra étre
Expert... Il est donc impossible de devenir Expert par cette méthode, A :

par la vé-

 ETUDIER AVEC UN MAITRE .
‘Niveau du maitre Niveau maximum de Véléve

Expert o : : Initié
Initié L Novice
Novice

Uautre solution est instantanée et difficile a mettre en place. Tout d’abord. il faut trouver un mor-

ceau de Loom raffiné, Pour augmeiter une compétence au palier Novice, il Jaut érudier un mor-

ceau de Loom raffiné de 6 points, 12 points sont nécessaires pour passer de Novice & Initié er 75

 poinis pour passer d'Initié & Expert. : _ : : :
Cette vecolte s'effectue en réussissant un Jjet dArt Evrange et un autre de Loom & Facile, Si I'un d'entre

_eux échoue, le joueur peut tenter une seco.m_l_e fois a D;{jﬁale. _

Passer au niveau Cotit en Loom raffiné S

Expert R 25

Cliité ' _ L 12

“Navice B T e

Bien entendu les régles normales:(cf. Guildes : [l Dorado, p. 153) s'appliquent une Jois Ie degré

de maitrise Novice drteint, IFest possible d’augmenter I'Arr Etrange en apprenant et en utilisant

fours, sorts ou sortileges, Ceci équivaut i Uenseignement d'un Maitre Etrange. Nois laissons les | ...

temps d'apprentissage a la discrétion du MC o

Attention : Paugmentation en utilisant du Loom raffiné est instantanée,




o rapproche les gwldlens d'une parfaite’ conscience du
o Jeu et favonse one I avenement d’EL Dorado.

LE LOOM INVISIBLE

« Ftudie ton étincelle et tu connaitras ta puis-
sance ! Tous ceux qui pratiquent ' Art Mystique
oni entendu ce proverbe... Eh bien, j'ai une mau-
vaise surprise... Tous les sorts que 1'on vous a ap-
pris ne serviront pas. e Loom invisible ne se re-
nouvelle pas sur le Continent. Les événements de
ces derniéres années ont prouvé notre lien avec
I"Astramance, et il semblerait que nous éloigner
a plus de mille kilometres de cette auguste per-
sonne ne permette pas le renouvellement du
Loom de nolre étincelle. Au cours de ma vie
d’aventurier, j'ai abandonné les sorts au profit
des tours. Je vous conseille de faire de méme. De
nombreux territoires restent 4 découvrir, et je suis
slr gque nous ne trouverons jamais de Loom
Invisible en Terra Incognita.

N existe d'autres voies pour I'’Art Mystique.
l.a vérité méme si elle est blessante doit étre ac-
ceptée et utilisée a notre avantage. Nous sommes
des animaux évolués, intelligents, pris dans un jeu
cosmique. Et nous n'avons besoin de personne
pour prouver notre valeur. »

Compte rendu d’un cours felsin
4 U Académie

Maitre Salem ibn jaffar,

Recteur de I’ Académie de Brizio,
Ombre

ueil ¢ u1_sera fatal aux Pu1ssances o
e-d meres a de]a découvert bien .+
e mous évoquons dans ce chapitre, .
trange maitrisé, chaque Loom cemné

Orlgme et mecamsme

Le Loom Invisible contralrement A ce que
crment Ies Natifs n’est pas du Loom! La force
myshque felsme est la conscience de la Puissance
Bleue.' Celle-u avant de devenir I’ Astramance
sauva ses pions dans une bulle loomique hors du
temps ef dispersa sa personnalité dans le corps des
animaux de compagnie de ses pions, les Danjins.

Les Felsins s'éveiliérent alors dans les palais de
leurs anciens maitres, amnésiques.

 Chaque Felsin posséde en lui une partie de la

" mémoire de la Puissance Bleue. Flle constitue

son étincelle, ce qui le différencie de l'animal, le
dotant ainsi d'une conscience. Elle leur permet de

- ‘lancer des tours et des sorts & 'instar des autres

Natifs. Toutefois, le fonctionnement de U'Art
Mystique est loin d'étre identique a celui des
autres arts. L'étincelle des Felsins n'est pas com-
posée de Loom mais de ["esprit d'une Puissance
{(voir plus bas).

e Loom invisible existe en quantité finie, les
Felsins s'en répartissent la charge et la frans-
meftent par l'intermédiaire des gigantesques
vasques de 'ile de Sashei. Plus la population fel-
sine est importante, plus le niveau des vasques
est bas, et inversement. La Puissance [nvisible
n’existant pas, aucune création de Loom n’est
envisageable, pas de phylums dong, et, enfin, au-
cune Saison ne correspondra jamais avec la
Maison des Felsins.

Awucune propriété des Arts Ftranges ne s’ap-
plique aux Mattres Mystiques. En outre, ces der-
niers ont baptisé certaines des particularités de
leur étincelle de la mé&me manieére que leurs
confréres des autres Maisons. A I'époque; rienne
laissait deviner que les Felsins n'étaient pas des
Natifs comme les autres, des pions- des
Puissances. De nos jours, les choses sont diffé-
rentes. Les Felsins connaissent leur nature, et
les Maitres Mystiques évoluent vers de nou-
velles voies comme la métamorphose et la mai--
trise de leur animal primaire. Les arfs martiaux
connaissent un renouveau de leurs pratiques et les
écoles se remplissent de jeunes Felsins qui révent
de développer leurs capacités, :




eile ne d01t pas permettre la resurgence
issance Bleue ceI'} sxgmfleralt la dlspa—

_ture de chacun in uenga ce procede nomme  étin-
< celle, et la couleur'dédiée a la Puissance < mére »
s’en trouva renforcée au sein de cet harmonieux
mélange. Tous les pions furent ainsi marqués par
la couleur de sa Puissance tutélaire, et ils le trans-
mirent a leurs descendances.

La présence des autres couleurs dans 'étincelle ..
permet un changement de camp. Ainsi, une
Puissance jouant’ fmement un coup peut récupé-
rer les pions d‘un autre Joueur. La couleur domi-
nante de "étincelle de ces pions prendra simple-
ment la couleur de leur nouveau maitre.

Mystique T n’est donc pas. au sens stnct du _
1 pomt de Ve du Jeu, un Art Etrange.

On distingue aujourd’hui trois types d’étin-
celle; car le modéle défini par les Puissances
pour le marquage des pions n’a pas fonctionné
comme elles I'avaient souhaité. Si chacune pré-
fere un type de peuple, I'étincelle correspondante
est rarement en adéquation avec la Puissance
dominante. Les adaptations sur le jeu ne sont
pas toujours évidentes et si le changement d'étin-
celle est instantané, transformer une civilisation
prend plusieurs années..,

MULTICOLORE

Les pions multicolores sont aujourd'hui les plus
répandus sur le Continent. Ce sont les pions « ré-
glementaires » des Puissances; les autres n'étant
que les résultats d'incidents ef de Tricheries.

Une étincelle multicolore est composée de
toutes les couleurs de Loom a l'exception du
bleu — et de I'invisible. [“éclat de Loom bleu dis-
parut avec les Danjins alors que celui de Loom in-




RECOLTER UNE ETINCELLE

' :l'lﬁ'e érincelle contient un point de Loom de chaque couleur a Vexception du bleu que les Maitres
Ftranges nomment éclats. Pour procéder i la vécolte de ces fragments loomiques, il n'est pas nécessaire
que celui que Uon cherche a déposséder soit en vie. Ces eclats sont lages dans des parties anatomiques
distinctes et fonction de leur conleus. :

Le Loom et Ie corps

R turelle Toutqfo:s les unhtes de ce Loom sont dy‘j"'ea erites des autres, les créatitres conscientes ont une
| organisation loomique différente des simples créarures loomiques qui parcourent Cosme. Ceci est
dii a leur narure multicolore. :
Le Loom des pions s'organise donc dela facon suivante. Le Loont noir se concentre dans les os, ren-
dant la nécro-animartion aisée, Le sang des héros géhemdals contient un sel métallique en grande
quantité, Celui-ci noircit le sang au contact de 'air. On le trouve aussi chez les autres pions, en-moins
grande quantité. Le Loom jaune se cache dans les pouwmons sous la formie d'un tourbillon sans fin.
Le Loom violet se trouve dans le cerveau, cette partie selon eux donne I' accés a la parole. Le Loom |
- vert se cache dans le caeur des pions. Les pions de la Puissance Verte donnentune jolie pierre de Nocte |
‘lors de l'incinérarion des corps. Enfin, le Loom bleu est mgom’d i perdu sauf pour les Danjms '
‘et leurs yeux de prophétes. :

“Loom _ Situation

Noir ' o _ La maelle des os

Jaune s - Le souffle tourbillonnant des poumons
Rouge ' C Un sel metallique dans le sang

Violet ' Les veines du cortex

Vert E :  Une gemme dans. Ie ceenr

Blew ' ' ' Les nerfs opriques

Note: les Danjins sont les seuls pions i posséder encare' du Loom blew dans leuy étincelle.
Diut Loom dans Uétincelle 7

Contrairement & ce qui est enseigné dans les Academies, il est posszbfe de recolrer du Loom dans son
étincelle. La manceuvre west pas impossible, et il arrive également que cela se produise par acci-
dent; La Terre des Princes mortiferes compte de niombreux morts vivants vésultant d'une telle opé-
ration. (e processus détruit les autres coulenrs présentes dans une étincelle multicolore. Le pion de-
vient alors une créature loontique, et donc unicolore du point de vue du Loom.
L'étincelle est un équilibre délicat entre les couleurs de Loom. Récolter dit Loom e son sein perturbe
cet équilibre précaire. La limite est tres. farble prendre un setil point suffit a perturber cet agetice-
- ment, heureusement les Guilders Constelles protegeut de cette. aﬁecnon le Loom préfere 'Ecume au
corps farmaiin, :




~ LES ARTS ETRANGES

. Bien que chaque pion posséde une couleur do-
'mi_n_ante, il ne lui est pas plus facile de pratiquer
- I'Art Etrange correspondant. Pour étudier I'Art

"Etrange d’une autre Maison, un pion ne rencontre
doric pas plus de difficulté que pour celui de ses ori-
_..glnes. En revanche, il a absolument besoin d'un
L _Qunlder Constelle del’ Ecume en fait — pour s'ini-

"5.'t1er d.un nouveau paradlgme du Loom.

Quand un plon change de Puissance tute[alre
sa couleur dominante change. Il lui obéit désor-
mais comme il le faisait avec la précédente.
Toutefois, le pion n’est pas pour autant un &tre dé-
pourvu de conscience. Il est autonome, les
Puissances ne'dirigent pas le quotidien de tous

_,lo es » est affilié :
Quand cette derniére change, Je pion abandonne

la'couleur dominante du pion, -

I'ancienne couleur de Loom utilisée pour pratiquer
celle de la nouvelle Puissance. Cela n'est pas
instantané comme le changement de couleur. En
effet, I’ utlhsahon: du Loom passe par.des enjeux.
cu[turels qui. ment parfois: tout le bon fone-
tlonnement-d ne société, En conséquence de
quoi, un changement de Loom provoque aussi un
changement de civilisation.

L'exemple le plus simple est celui d'une tribu
drake sous domination de la Puissance Verte
passant sous le contréle du Joueur rouge, La ci-
vilisation de cetle société deviendra un peuple qui
se valorise par ['artisanat-du meétal avec pour
chef ceux qui connaissent les secrets des Métaux
Sacrés... '

Il est évident que de tels changements sont -
progressifs et prennent pluswurs annees voire
méme une décade.

INVISIBLE

[l nexiste ni Loom, ni étincelle invisible. C'est
par défaut de vocabulaire que les premiers. '
Maitres Mystiques appelerent 1'énergie qu'ils
canalisent dans leurs corps et leur étincelle Loom
invisible.

Pourtant, cette énergie existe. Ftant tout ce qui
reste de la mémoire de la Puissance Bleue, le
Loom invisible — gardons cette terminologie 4 dé-
faut d'une autre — est li¢ aux-autres couleurs de
Loom. Faute de regrouper foutes les qualités d'une -



LES CREATURES LOOMIQUES

line pour toutes,..

Les pions possédant une étincelle « unicolore » sont moins nombreux que les pions « multicolores ».
ils sont plus utiles pour les Joueurs, Les creatures mythiques, ou loomiques, sont en effet sous le
Joug de leur Puissance tutélaire.. Ces derniéres ne surveillent pas leurs créatures en permanence -
pour la méne raison que précédemment; elles n'en ont ni le temps, ni la volonté, Au cours de ces
periodes de « liberte », les pions unicolores se tournent vers leur préoccupation premiére, la sur-
vie. Elles se consacrent alors a Vassouvissement de leur unique besoin physiologique, se repaitre du
Loom de leur couleur.
tne etincelle monochrome obéit aux lois suivantes.

* Les effets loomiques des autres couleurs nw'ont pas d'effer sur une créarure mythique.

> Les effets loontiques de méme couleur ont des effers inchanges. Lorsqu’une créature loonigue est
la cible d'un effet de sa couleur, elle le subit; et elle n'absorbe pas le Loom déploye.

* On ne peut créer une étincelle inonochrome qu’a partir d’une étincelle multicolore, & lexception
des animauix et des objets qiti n'ont pas d'étincelle. Par exem'ple des animaux vivants pres d'une
source loomigue Monstrueusement Riche deviennent des créatures loomique rapidement. Cette trans-

formation est possible par smzple volonté d'un Maitre Etmnge utilisant un effet loomique. Les pa-
rametres sont laissés libres a intention du MC qui est g méme de mieux juger les circonstances.

* Une étincelle monochrome ne peut en aucun cas cha nger de couleur de Loom.

Toutes pouy itie,

Les créatures loomiques sont de deux types:
* de Loom pur. Cela signifie qu’elles sont entierenent constituées de Loom et ie possedent aucuie
enveloppe physique

e U'infection loomique. Ces créatures étaient des étres vivants 4 pare ent’zere a ycmt recu une quan-
tite de Loom qui a modifié la nature de leur érincelle.

Dans ces deux cas, plusieurs régles s’appliquent.
* Les creatures loomigues sont Voraces. Cette caracteristique est égale au dixieme de leur étincelle,

Cette valeur mesure leur besoin hebdomadatre Siune créature loomrque reste a Jeun plus de deux
semaines, elle de*per it et menrt.
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tétincelle dune créature loomique est limitée, Elle ne peut contenir qu'une quantité finie de Loom
sauf modification induite par un sortilége, un phylum ou un locus.

o Les créatures mythiques supportent les Blessures Fatales ; elles ne sont pas sountises aux modi-
| ficateurs de sante.

" e Pour tuer une créature loomique, il faut lui infliger une perte de point de santé équivalente au
_nombre de points de Loom contenu dans son étincelle. Les créatures mythiques ne sont donc bles-
" sées que par des effets loomiques (arimes en Métal Sacré, sorts, sortiléges, tours...).

o Toutes les créatures loomiques peuvent connaitre tous les tours et sortileges de 'Are Etrange de
leur couleur. Et non les sorts — qui sont une invention des Natifs.

» Chaque fois qu'une créature utifise un sortilege, leur etincelle se vide du nombre de points de Loom
correspondant. Ces points seront récupérés en sus de la Voracité de la créature.

"o Aucun jet de dés west nécessaire pour le bon fonctionnement des effets loomiques. On consideére
Jite toute tentative est toujours e réussite.

« Les créatures loomiques sont attirées par les sources importantes de Loont. On considere que citt-
quante points de Loom suffisent pour étre automatiquermnent dérecté par elles.
4 : :
» La récolte die Loom par une créarure mythique est automatigue, aucin jet de dés 1'est nécessaire.
1+ 1 leur suffir de roucher la source loomique pour en absorber AE point(s) par PA.

o Les créatuges loomigues ne récoltent que du Loom de leur couleur. Elles ignorent totalement les
autyes. ' :

line créature infectée par le Loom laisse toujours dix pour cent de Loom dans son enveloppe phy-
‘sique a sa mort, _ : : ' :

Le type de récolte est laissé a l'appréciation du MC. Tourefois, le Loown se situe exacrement dans les
1 mémes parties que les humains, Si d’aventure, la creature esten contact avec du Loom, elle ressuscite
| avec un nombre de point de sante égal au nombre de points de Loom rencontyé er qui devient aussi

savéserve de départ. A mains que Uon vécolte le Loom du cadavre de la créature loomique !




colte de Loom = e"d
_ _Etrange que I'Art Mysttque.

: LES TRANSIE NTS

Ces creatures n’ont pas d'¢ étincelle a propre-
ment parIer. Pourtant, elles sont réceptives a tous
les L.ooms et sont donc capables, avec un peu de

 travail, de pratiquer tous les Arts Firanges. La ma-

 jorité d’entre elles ne sont pas des pions. Elles ont

vécu et voyagé hors du Continent ef sont rentrées

en contact, au méme titre que I'Ecume, avec les

courants d'énergie mystique qui donnérent nais-
sance au Loom. Elles obéissent donc aux mémes
propriétés que I'Ecume.

Les rares Transients devenues des créatures loo-

- miques 'ont fait en amputant une partie d'eux et
“en renongant 4 cette habilité.

Toutefms 11 exzste des excep—f' o
's Ashragors ne sont ]amals par—

uer un autre Art

.k- Aﬂ?{cﬁ"ﬁﬂ

: '_:'L’ECUME

e métal'TUt la pr'emi"ere“découverte d’'Orion.
Connaissant. l'avidité des Nafifs, ce
Capitaine Stellaire leur envoya trés rapidement un
‘échantillon espérant que leur curiosité servirait de

i moteur & V'exploration de la Terra Incognita. Le
 voyage de Troisieme-CEil-Bleu mit & jour les éton-

nantes possibilités de cette matiére que I'on
nomma Ecume en raison du lieu de sa décou-

* “verte, L'énigmatique métal repose dans la mer sur
les cdtes de la Mer Océane, a la périphérie du

Continent.

ORIGINE

Si Troisieme-CEil-Bleu, un puissant Mélalliste
géhemdal, découvrit comment utiliser I'Ecume, il
n'a jamais percé le mysteére de son origine, Il s'in-
terrogea souvent sur ce point. En effet, on n'en
avait jamais trouvé avant le Grand Cataclysme,
et aucun artefact n'eri contient une once, o

L'origine de I'Ecume est cosmique. Lors de son
voyage & travers le cosmos, le Continent a accu-
mulé de la poussiére d'étoile dans son sillage et
sur son contour. Cet aggloméraf, porté a d'ex-
trémes temperatures au cours de son amerrlssage
se solidifia en Ecume.

POUR UNE MBNNAIE UNIQUE

La rareté de l'Ecume donna une idée a
Troisieme-CEil-Bleu: les Nattfs pourraient uti--
liser I'étrange métal comme monnaie. Les guil-
ders étaient nés. Troisieme-CEil-Bleu souhaita
que cette monnaie ait une valeur symbolique et
il décida de bien choisir les représentations des




du guilder. Pour le ¢ité face, il choi-
deteprésenter I"Astramance pour la remercier
de sés prophéties qui guiderent I'humanité, fé-
“dérerent. les' Maisons et développerent la soif
d’aventure. Pour le cdté pile, une représentation
des cbtes du Continent fut choisie. o
- Le guilder n’est pas une simple piece monnaie.
[l peut se scinder: empilez dix (Guilders de) Sabie
et ils deviennent un Guilder d'Ecume; brisez un
Guilder d’Ecume et vous obtiendrez dix (Guilders
..de) Sable. Le processus est identique pour les
Guilders d Ecume et de Corail. Leur nom n’étant
donné qu’en fonction de leur taille. Plus celle-ci
est large et épaisse, plus le guilder est riche en
Fcume et a donc de la valeur.

Du sang sur les mains

Le Guilder Constellé fut inventé aprés la mon-
“* naie. Son principe fut découvert lors d‘un accident
.dans les forges continentales de Troisieme-CEil-
“Bleu.'\Un de ses apprentis, un lore transportant du
~.Loom rouge, destiné a enchanter les pigces, tré-

~ “bucha et fut pris dans une des gigantesques

7 presses. Rien he put empécher sa mort horrible;

.. % ‘mais, une fois le cadavre extirpé de la ma-
chine, les Maitres Etranges présents décou-
vrirent que e Loom rouge était & présent

- enfermé dans une des pi¢ces striée de

~ tmarques diverses.-La capacité de stoc- -

“kage loomique de I'Ecume venait
'd’étre découverte.

Longtemps, les tentatives pour re-
créer le phénomeéne ne donneérent
rien. Aprés maintes expérimen-
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"AVENTURIER INCONNU

guildiens fur devoilée au grand jour,
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- le Guilder Constellé contenait toutes les couleurs
de Loom. En parallele, un Maitre Etrange frouva
que [a disposition des souillures de sang qui bar-
raient la piéce évoquaient celles des constella-
tions dans le ciel nocturne. Il lui donna le nom de
Guilder Constellé,

Au désespoir, Troisieme-CEil-Bleu se résolut a
tenter une odieuse expérience. Il réunit les mémes
conditions que la premiére fois ef créa une autre
médaille au prix d'une vie humaine |

De nos jours, cette méthode criminelle est en-
core utilisée car nul n'a découvert d'autre procédé.
Pour activer un Guilder Constellé, il est nécessaire
de récolter |'étincelle d'un &tre humain passant de
vie a trépas. Chaque année, plusieurs centaines de
personnes sont sacrifiées pour que les guildiens
puissent parader avec leurs Guilders Constellés et
partir a l'aventure,

Le Guilder Constellé est aujourd'hui fabriqué
‘dans le plus grand secret. Si les Maisons ou les
guildes apprenaient que le Sénat de la
Constellation ordonne a chaque fois un tel sacri-
fice, 'affaire ferait scandale et le Sénat de la
Constellation perdrait toute autorité, Toute per-
sonne au fait de la Machination « C’est fon guil-
der ¢al » court un grand danger. Elle sait en effet
comment les Guilders Constellés sont fabrigués —
le MC doit informer tous joueurs possédant cette
Machination; le Cercle de Saphir est sur les
traces du Maitre Etrange.

Ce Nartif fut 'un des preniiers a partir pour le
Continent. Pourtant, malgré son indiscutable
participarion a la construction de I'idéal quil-
dien, le nom de ce Géhemdal fut oublie sur le
Dome de la Constellation. Neveu de UEmpereur
Métallique, il fur un des meillenrs Métallistes de
sa genération. La jalousie de ses cousins le
conduisit a Uexil alors que sa sympathie pour les

En 7 AA. intrigué par I'Ecume, Troisieme (Eil-
Bleu part pour le Continent. Il travaille p!usie’urs

ta‘slons Troisigme-CEil-Bleu mis en évidence que

années a Uétude de cette étonnante matiere et ve- |+
vient en 10 AA lors de l'inauguration du Sénat de
la Constellation — ott il y presente ses idées surla |
monnaie guildieine et le Guilder Constellé. Les sé-
nateurs le vemercient en lui-confiant la charge de
frapper la monnaie er d'équiper les futurs guil-
diens de son érrange médaille.

Mais ses anciens ennemis eurent la rancune te-
nace et s’arrangerent pour que F'une des clauses
liant les Géhemdals aux guildes soit que Ie nom
de Troisieme-CEil-Bleu disparaisse des registres
it Sénat de la Constellation ; et son nom ne co-
toya jamais ceux des héros de I'Aventure.

g Fonctionnement

Le Guilder Constellé est 'interface entre I'étin-
celle et le Loom qui permet aux Natifs d'utiliser
I"énergie du Jeu des Puissances. Une fois la récolte
amorcée, le Loom est drainé par 1'étincelle, I'E-
cume le fige en son sein et 'y conserve.

Le Guilder Constellé fabriqué, il part pour les
Rivages sous bonne garde, mais n’échappe pas a
la piraterie — la Scabare a largement prouvé que
se procurer un Guilder Constelié n'est pas im-
possible... juste une question de prix!
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PrLus vite!

Au cours d'une action, d'une PA, un Guilder

Constellé draine au plus vingt-cing points de
Loom. Si la vécolte d'une charge loomigue est
interroinpue, tout le Loom drainé est perdu —
dans sa rotalité, La récolte de Loom sur un
Gurilder Constellé « ouvert » obéit a la méme
regle : elle est totale ou n'est pas. '

WMWWWHM m-

Ce que la Scabare ignore, ¢'est que les Guilders
Constellés sont fermés lors de la cérémonie des
nouveaux guildiens. Au cours de ce rite guildien;, -
les futurs aventuriers recoivent leur médaille d'E-"
cume. A la fin du discours du Maitre de
I’ Académie, les jeunes guildiens jettent leur Guilder
Constellé dans les airs. Quand elles redescendent,




NOUVELLES MACHINATIONS

'ON FERME !

‘Niveait: Impossible.

Description ; cette machination permet de lier les Guilders Constellés aux étincelles de letrs pro-
 priétaires. Ainsi, ils setont les seuls &' en utiliser les fonctionnalites. Aucun autre guildien ne
spourra Vutiliser a moins qu’il ne connaisse la Machination « Cest ton Guilder a7 », Cerre
-Machmanan est utilisée lorvs de la cévémonie de cldcure des coitrs d'Académie.

:Novice: permet de fermer un Guilder Constellé.
nitié: perniet d'ouvrir un Guilder Constellé fermé,

Expert; permet de lier le Guilder Constellé d'un autre & soi,

“Effets Pervers: les Guilders Constellés ne se ferment pas et tombent tous an sol, ‘les Guilders
Constellés éclatent en plein vol, le lien ne se fait pas et son Guilder Constellé ne le reconnait plus.

‘Note: les Guilders Constellés ouverts sont utilisables par n'importe quel Maitre Evrange, On peut

notanument vécolter le Loom qu'ils contiennent, Toutefois si la vécolte echoue, le Loom est perdu.
Une Baraka sur une telle récolte n’apporte aucun bonus,

YA pu Loom 7

Niveaw; Difficile

Pescription ; le Maitre Etrange évalie la quantité de Laom en points, contenue dans son Guilder
Constellé. Elle permet aussi de déterminer I camctenanue Riche d'une source loomique. Toutefois,
le Maitre Etrange doit étre & méme de pouvoir manipuler cette source en toure tranquillite. Au fm’
et a mesure de sa maitrise, le Maitre connait les secrets de plus en plus de couleurs, La prenuere
d entre elles érant vaisonnablement la couleur dommanre de son Etincelle. :

Novice : le Maitre Etmnge evalue au choix le nweau d une des couleurs de Loom.

Initié: le Maitre Ermﬂge Fvalue au chmx le niveau de trois couleurs de Loom.

Expert: le Maitre Etrange évalue tous les niveaux de toutes les coulers de Loom.

Effets Pervers ; le Maitre Etrange se trompe lors de son évaluation, le Loom observe s évanouit
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Il est. p0551ble que le MC prefere gérer les points
de Loom de ses Aventuriers. Dans ce cas, il faut

savoir.que le Guilder Constellé. possede une.ca-

ractéristique Rempli. Quand un guildien sou-

-haite connaitre le contenu d‘un Quﬂder Constellé -

il est posmble de V'informer sur le. palier de. Rempll
comme pour les sources Ioomlques, en échange
d’'un fet de Loom réussi.”A lui, ensuite, de devi-
ner ce qu'il en est, en donnée numérique.

Contenance

Theonquement la capacité d'un Guilder
Constellé est ]nflnle quelle que soit la couleur de
[Loom. En pratique, aucune limite na été constatée.

Neéanmoins, la quantité de Loom que ['on peut
récolter en toute quiétude n'est pas, elle, infinie,
Les sources Monstrueusement Loomiques sont un
danger pour l'intégrité du. Guilder Constellé. A
partir de cent points de l.oom, une récolte échauffe

.

“FL EST PLEIN MON GQUILDER 7
Rempli

Pas

Peu

Assez

« —»

Tres

Super :
Monstrueusement
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g au .'uontact de la peau.

'Machmatlons et Gullders Constelles

'Ie Quﬂder Consteﬂe Trois cents 0k

On recommande atx guﬂdlens dene ]amals se sé-

parer. de leur Guilder Constellé, Le Loom qu'ils
- contiennent est une défense contre I'Art Ftrange. De -
- plus, les Maitres Eiranges en ont besoin. pour uti-

liser le Loom. Enfin, les Machinations sont inopé-

~“rantes lorsqu'un aventurier ne porte pas son Guilder
“Constellé, Cet effet est encore ignoré du Sénat de

la Constellation et donc des Académies, masqué par
la Confrérie des Ombres ne souffrant pas que les
guildiens aient une faiblesse. Les Machinations
sont en effet plus que des techniques secrétes, elles
sont 'expression de la volonté des Natifs en'tant
que pion libéré du joug des Puissances. Le vecteur
de ce processus est [e Guilder Constellé. Si bien que
lorsqu’un Maitre ne porte pas son Guilder
Constelle, il Tui est impossible d'ufiliser une
Machination ! C’est comme s'il I’avait oublié, En

fait, il ne pense méme pas a l'utiliser. Si-un

Aventurier s'obstine, tn effet pervers se déclenche
sans qu'il puisse le contrer. .
Note: cette régle ne sapplique pas aux

Capitaines Stellaires, ni 4 El Dorado.

Point(s) de Loom

g

f-15
16 - 30
31— 50
51—
76 — 100
+de 100
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~HONNEUR ET GUILDER CONSTELLE

Quelle que soit sa nationalité, et quel que soit le
: “milien social dont il est issu, un Guildien ne
prend jamais le Guilder Constellé d'un de ses
confréres. I'Acadeémie endoctrine les jeunes guil-
diens sur ce point, Sans lui, les Guildiens ne
sont rien. Aucune marque ne les distingue du
‘commun des mortels. Les Guildiens ne se sépa-
- rentjamais d'un tel objet et n'en priveront ja-
mais un-adversaire. Ceux qui commettent ce
_crime sont des moins que rien et trahissent
Vidéal quildien. Certains s'en mogquent tout de
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méme. Tres bien: quils en subissent les consé-
guences. Si un Aventurier dépouille un autre de
son Guilder Constellé dans un ‘but négatif, il
perd définitivement un Point de Destin. En ba-
fouant VAre Guildien, il s'¢loigne d’El Dorado.

Evidemment, certe vegle s'appligue aux morts
conine atx vivants. Le Guilder Constellé est une
piece d'identité, beancoup sont enterrés avec.
D’autres préféreront qu'il revienne a un proche.
Quoi qu'il en soir dans le monde de Cosme, il
w'est pas bon de tromper les morts et encore
moins de les voler. B
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7 Art Métallique est une discipline & double
face, qui s'est scindée en deux branches dis-
. tinctes au fil de son évolution.
~ La premiére et la plus ancienne, a I'échelle des
Rivages en tout cas, voit I'’Art Métallique comme
une pratiqgue mystique, voire religieuse. Dans
cetle optique, les mots « Métal Sacré » prennent
une signification littérale, directe. Les métaux qui
constituent la base de la pratique de cet art sont
- effectivement d’essence divine et ils doivent étre
révérés, Les Forgeurs restés dans la Maison
Géhemdale, les Arkhés et, plus généralement,
tous ceux qui ont une forte orientation religieuse,
partagent ce point de vue.

L'autre branche de U'Art M¢étallique regroupe
les guildiens dans une écrasante majorité, ainsi
que toutes les civilisations continentales agnos-
tiques manipulant le Loom rouge. Pour tous ces
« non-religieux », les Métaux Sacrés n'ont de
sacré que le nom. Ils ont d’abord et surtout une
énorme valeur commerciale du fait de leurs éton-
nantes propriétés.

Le point de convergence de ces deux concep-
tions se fait dans la pratique. Toutes deux se ré-
sument finalement & forger les métaux.
Contrairement aux autres Arts Etranges, I'Art
Métallique est une discipline manuelle, qui de-
mande moins la puissance de l'esprit que celle des
bras. Cela s’exprime d’ailleurs clairement dans la

foule de proverbes que connait tout Meétalliste
digne:de ce nom. Ces adages ont un rdle forma-

- ‘teur qui les adresse clairement a des gens ayant be-

soin d'image plus que de discours, & des artisans
et non a des érudits,

l_es deux courants de ['Art Metalltque ne s’op-
posent pas vraiment, faute de se rencontrer; &
I"occasion, des guildiens maladroits laissent com-
prendre a une civilisation ultra-religieuse com-
ment ils considérent une pratique sacrée et sont
mis a mort; de temps en temps, un temple conti-
nental voit toute sa réserve de Métaux Sacrés
disparaitre, volée par des guildiens audacieux.

Tl Mmﬁ%ﬁ’m{m%a@"ﬁﬁ

I.ES METALLISTES

QUI sms-}E .

Le Métalliste typique est un individu qui ap-
précie le travail manuel et sait reconnaitre un
objet de qualité, une réalisation artlsanale de va--
leur. Il travaille de ses mains et apprécie la chose.”
Pour lui, V'usage du Loom est différent d’'une
simple pratique surnaturelle. Il s"agit d'un acte de
création, d’une manipulation presque physique de
la réalité,




PROVERBE

L'Ame d'un Artisan dans Uesprit d'un Maitre
| Errange fait le bon Métalliste; U'Ame d'un
| Maitre Etrange dans Uesprit d'un Artisan fair
le Métalliste d’exception,

iqu Il les franchzra. Amver a u

¢étatliste type-est u homme qui croit en la
quii pense qu'il peut laisser
te de Cosme une trace de’son passage.
¢roit pas-en Ia pulssance du souveniret én la
mémoire de ses pairs. Tout cela finira par s'effacer
: -comme les"pas ‘sur une. plage millénaire des
- -Rtvages. ‘Combien de milliers et de milliers de
T pas a-t-elle imprimé et effacé? Pour un Métalliste,
le seul témoignage digne de foi est celui des objets,
des réalisations matérielles, Dans cefte philoso-
phie, les Métaux Sacrés ont une place de choix. 1ls
~ sont indestructibles et ne sentent pas le passage des
. ans. Dans cent siécles, ils seront intouchés, comme
- §'ils venaient de sortir de la forge.
- Cela induit un certain nombre de conséquences
psychologiques.
La premiére et la plus immédiate est e perfec-
. tionnisme. Laisser derriére soi une ceuvre fautée,
.. imparfaite, c’est laisser le t¢moignage de son in-
- compétence pour l'éternité. Un Métalliste pré-
. férerait détruire ce qu'il vient d'accomplir, dut-il
- remettre sur 'ouvrage le fruit de dix années de tra-
" vail, plutdt que de prétendre qu'un objet présen-
. tant le moindre défaut est termjiné. A l'extréme,
“certains Métallistes préferent méme détruire leur
travail, le renvoyer. aux éléments bruts, sans es-
: 'p01r de jamais le reprendre. _
o Laseconde particularité des Métallistes est assez
*: paradoxale.. Autant ils ne se satisfont que de l'ex-
- cellence, autant ils ne sont pas opposés, bien au
" contraire, & admettre leurs limites, Seuls les mau-
~* vais Métallistes se lancent dans des entreprises
qu'ils ne peuvent mener a bien. Cela n'interdit
_certes pas de-croire que 1'on puisse encore ap-
. prendre et finir par acquérir les compétences ou les
capacités qu’il manque pour parvenir a un résul-
tat. Mais il existe des travaux impossibles & réa-
liser. Ces domaines sont parfois étudiés, pour

o ﬂ;mﬁﬂ'ﬂ,ﬂ'{ﬂm.

parfaite de cé que I’ on est capab

g ands ‘Métallis ont con_' c1ents de ce: qu 1[5
_nt capables de faire ét ‘du temps qu'il léur- reste -
pour l'accomplir. lls ne se lancent pas etourdl_.-.
ment dans une entreprise qui laissera der’riéree_ux
quoi que ce soit d'inachevé, démontrant ainsi
leur courte vue et leurs faibles capacités.

PROVERBE

Le bon fer a cheval de Uapprenti Forgeur vaut
toutes les mauvaises épées du grand prétre.
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Il est difficile de savoir-si cela découle simple-
ment des considérations gui viennent d'étre dé-
crites ou si cela a toujours été contenu dans les tra-
ditions de I"’Art Métallique, mais le principe qui
en sous-tend toute la pratigue est que les corps et -
surtout les esprits peuvent étre forgés. Ils peuvent
obtenir une forme aboutie, parfaite, en fonction,
bien-entendu du « matériau » de départ. Un
Forgeur ne se contente pas de créer des objets,
mais il cherche, au fravers de cetfe quéte, & se dé-
couvrir lui-méme, a établir quelles sont ses limites
et surtout a les atteindre. Bien entenduy, il est:,
conscient que, contrairement aux Métaux Sacrés,
il n'est pas hors d'atteinte des outrages du temps. -
Cette quéte est donc permanente: au fur et a
mesure que s¢s capacités croissent puis décrois-
sent, le Forgeur doit se redécouvrir. .

. PROVERBE

Comme le fer qui rouille, 'homme...
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Les FOSSOYEURS DU METAL

Les Fossoyeurs étaient, a l'origine, une trés honorable commission gehemdale formée par les plus
grands Métallistes. Pendant la grande pénuvie, le Loom se faisair rare et il fur décidé que les réa-
lisations les plus imparfaites seraient renvoyées aux eléments bruts, recyclées. C'étair une decision
grave et la commission était surveillée de trés prés, Puis le continent fur découvert, Le Loom coula
de nouveau en abondance et les Métaux Sacrés furent de nouveau disponibles en quantités suffi-
santes pour que tous les Forgeurs puissent y avoir accés. La Commission des Fossoyeurs, qui érait
toute puissante, tomba dans les oubliettes de U'liistoire. |
Certains de ses membres etaient trop aigris pour abandonner si facilement une charge qui avait
Jait leur puissance. Ils veconstituerent discretement la Commission et se firent et secret et en toute
illégalité les juges de leurs pairs. Petit a petit, les idéalistes aigris laissérent la place aux vequins
de la finance et aux contrebandiers de metal.

Aujourd’hui, les Fossoyeurs sont une organisation criminelle puissante, contre laque!.le Vempereur
a plusieurs fois déchainé les forces de la Maison Géhemdale, sans grand succes. Racket, extorsion
de métal aupres des temples, vol ou détowrnement de cargaison en provenance du Continent, les
Fossayeurs sont une plaie purulente au flanc de UArt Métallique,
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; txvaste.' It r ne “doil pas seulement se dé-
couvnr lui- meme. I doit forger non seulement
‘son corps et son esprit, mais aussi celui de ses

. celui des descendants a venir. Son empreinte
- doit survivre au travers des siecles. Il est res-
ponsable du devenir de I'art Métallique, lequel
est lui-méme responsable de la forme que pren-
...dra la société de demain.

Indubitablement, cette conception est héritée du
temps ol la Maison (Géhemdale était presque
dirigée par les Forgeurs; ou du moins de ['époque
ol ceux-ci avaient l'oreille du pouvoir.

Lo Cette maniére de voir est éminemment idéaliste
- et se heurte désormais a la rapacité des guildes,
"4 la montée de Maitres Etranges originaires de
- tous les horizons, formés sur le tas ou au travers
. des phénoménales quantités de Loom qu'abrite le
~ Continent. Seuls ceux formés au sein méme de la
‘Maison Géhemdale, suivent engore cette voie.

Elle a de plus 'inconvénient d'gtre compléte-

-ment décalée par rapport & la réalité du pouvoir
“"du.Loom. Cerles, il 'agit d'une valeur écono-
T iquede premiére importance. Mais il n'y a pas

* beaucoup de guildes que le Chapiire du Loom di-
‘rige. Avant la Barriére des Enfants-Cyclones,
c’est la politique ou le savoir qui régnent en
- maitre. Une fois celle-ci passée, seule compte la

survie. [.es Maitres Etranges n’ont tout simple-

“ment plus le pouvoir politique que sous-entend
cette conception de ['Art Métallique.

De ce fait, les rares Métallistes qui atteignent

le Continent en professant encore ceite foi

aveugle dans la puissance de leur art changent ra-

~contemporains, celui de leurs enfants et encore

PROVERBE

Le sixieme Métal Sacré est 'Homme.,

Le guiidieri*

Le guildien est pragmatique. Il se sert des
Métaux Sacrés parce qu'ils sont puissants et non
pour leur valeur religieuse. Cela ne lui interdit
certes pas de les respecter pour ce qu’ils sont.
Cependant le guildien ne peut pas les laisser der-
riere lui, dans la boue du Continent, sous prétexte
gu’il n'y a pas d'installations dignes de ce nom
ou de Métalliste capable. Il préfére encore les:
vendre ou les forger lui-méme. Certes, ce qu'il en
fera ne sera sans doute pas extraordinaire: Les
grands femples superbement équipés de la
Maison Géhemdale feraient infiniment mieux.
Mais un oufil qui survivra aux siécles aura tou-
jours plus de valeur qu'un tas de poussiére rouge
au fond d'un fossé.

[! ne faut cependant pas croire que les guﬂ- _
diens qui pratiquent cet Art Etrange manquent de. -

~ considération pour les Métaux Sacrés qui en sonf

la base. Tous les Maétallistes, quelle que soit leur
origine, leur formation ou leur passé, ont un .
grand respect pour eux. Simplement, ce respect ne
va pas au-dela de leur réalité immédiate. Ils sont
le résidu de 'existence d'un homme de valeur.
Quelqu’un a effectivernent vécu avec honneur
pour donner naissance a la précieuse substance‘




sont pas’ celle d'un pl[lard ordinaire...

Dans la prattque ce respect pour le métal pose
bien entendu de nombreux problémes de
conscience, notamment au sein des guildes les

plus dpres au gain, qui acceptent de vendre a n'im- -~

porte qui, qui n'hésite pas a faire des stocks ~ em-
péchant ainsi le métal d’accomplir son destin et de
devenir un objet utile - et, d'une maniére géné-
rale, celles qui traitent les Métaux Sacrés comme
une simple marchandise, avec tout le manque
d'égard qu'il est possible de concevoir. Les
Métallistes qui, par erreur ou par méconnaissance
de cette politique, se trouvent engagés au sein de
ces guildes, ne peuvent.avoir que deux destins. Soit
ils deviennent de mauvais employés et travaillent
contre les intéréts de ceux-1a mémes qui les ont en-
gagés, sabotant la politique loomique de la guilde
jusqu'a ce qu'ils soient renvoyés ou du moins éloi-
gnés des Méfaux Sacrés. L'autre alternative les
verra perdre lentement la majeure partie de leur ca-
pacité a forger, s'ils en viennent a considérer le
meétal a la maniére de leur employeur.

En termes techniques: fraiter en foute connais-

sance de cause les métaux sacrés comme une

snmple marchandise entraine une pénalité d’'une
difficulté supplémentaire a chaque fois qu'un tel
acte est commis. Cela ne s'applique heureuse-
ment pas si le Métalliste est forcé d‘agir ainsi ou
s'il nest pas conscient de ce qu'il fait.
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PROVERBE

St cing livres de poussiere ne valent pas une
- once de métal, une vie de blaspheme utile vaur
plus que dix infructueuses années de droiture.
e T T e e e e o R S R

LA QUETE DES ORIGINES

La Quéte des Origines indiffére royalement les |
Métallistes. Au contraive méme, ils la consi-
deérent avec une certaine méfiance, ce qui ex-
plique sans doute en partie le manqgue d’en-
train que les Gehemdalss mettent a Vaccomplir.
Les Métallistes modernes, guildiens, quti consti- |
tuent desormais la majorité des pratiquants de
cet Art Etrange, voient dans la quéte des
Géhemdalss une stupidite issue du passé et de
traditions faﬂguf’es, Pour eux, la bravoure d'un
homme ne méne qu'a un seul paradis, qu’a
une seule éternite, celle qui nair du rravail des
Forgeurs, sous la forme des objets les plus
beaux et les plus utiles qui soient.
De ce fait, le paradis géhemdal n'est pas acti-
vement recherche par les Maitres Etranges,
mais plutot par les querriers.

WF—M o o S R g o L e T o I O

MON ART ETRANGE?

Ceux qui ne pratiquent pas I'’Art Métallique
croient voir s’exprimer au travers de lui des capa-
cités surnaturelles. Inévitablement, au fil des siecles,
et surtout apres la quasi-disparition’ des Forgeurs,
faute de Loom pour enchanter les métaux, IArt ‘
Métallique & fini par faire usage de « sorts » qui
pourraient passer pour des capacités surnaturelles. -

En réalité, cette conception est erronée. Les
Forgeurs ne sont que des /—\rtlsans. Leur seul don

conjonctlon avec leur connaissance de la forge et
surtout des alliages, Ils n’utilisent aucune capa-
cité « surnaturelle ». Tout au plus, ils.exploitent
les qualités des Metaux Sacrés, ce qui‘est tout-a
fait différent.




"PROVERBE

Métalliste west pas Forgeur; tout Forgeur est |
Métalliste.

onnell ( devenir possible du Métal Sacré Fn' fonctlon.-
.des ob]ets et de les enchanter, Elle regroupe ~ dé ce qu’il peut 2tre, il faudra en effet assembler
es Forgeurs au sens le plus ancien du terme. des métaux différents et créer des alliages spéci-

Les. Forgeurs ne peuvent rien faire sans une - fiques. Ensuite vient le temps de l'alliage. [l faut
‘vraie forge. 1l leur faut non seulement un feu, des_‘ © unir Ies metaux dans les quantltes adaptees et

LES SORTS DES FORGFURS

Par les Braises et 'Armor

Difficulté : Tres Difficile.
Type de sort: Rituel,
Portée : toucher.

Cible : un bloc d'Armor,

Effet: ce sort permet de forger un abjet d'Armor. Il est indispensable pour pouveir altérer la
Jorme de ce Métal Sacre, l! ne sert qu'a donner la forme. _Les effets 1.mplanres nécessiteront un autre
sort.

Note: il existe quatre autres sorts, ayant des parametres identiques, qui perniettent de forger les

quatre autres Métaux Sacrés ; Par le Marteau er VErtilin, Par le Feu et le Rallgar, Par I'Eviclume et
le Silien, Par le Souffle et le Ysehx

Par Elément Premier

Difficulté; Tres Difficile.

Type de sort: Rituel.

Portée : toucher.

Cible : un bloc de Metal Sacré, forgé ou non.
' Effet' ce sort permet de dissocier un objet ou un bloc de Métal Sacré, Celm-n apreés ['opération,
1. estséparé en deux parties : une barre de métal rouge, le liant, d'un coré, un allzatze inutilisable de
matériaux calcinés et de métaux de I'autre, Ce sort ¢ aussi été swrnommé « Par le Pouvoir des |
Fossoyeurs », Ce sort est inapplicable a un ob]er constituc en tout o en partie de Silien, 1l existe
un sortspeaal d'une Extréme difficulté, nommé « Par la Volonté dut Forgeur-». Il a les mémes ca- -

racteristiques que « Par IElément Premier », sinon qu ll fauf 18 hem‘es pour Fexécuter et non 12,
qu’il cotite 9 points de Loom rouge €t 1on 6,
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qu‘il aura. 4!1-':faut bien strla
la capacité adéquate.

La seconde voie n’a pas recu de nom. Par dé-
faut, on a surnommé tous ceux qui la suivent
« Métallistes », élant bien entendu que tout
Forgeur est Métalliste, alors que I'inverse n’est pas
vrai. On la considére presque comme une voie pro-
fane, mineure... bien qu’elle rassemble désormais
I'immense majorité des Métallistes.

Elie consiste a exploiter les qualités surnatu-
relles des Métaux Sacrés au travers de praliques
simples, qui n'impliquent méme pas forcément
_d’avoir un fragment de Métal Sacré sur soi, le

o Loomy sufﬁsant La majorité des tours tombent

sous cette pratique. 1l s’agit simplement de se
concentrer sur le métal dont les qualités sont im-
pliquées. La présence du Loom rend cette qualité
suffisamment présente pour qu'elle s’exprime.
Ainsi, pour réussir « Par le Regard d’Or », il suf-
fit de penser le mot Yielix, ou encore d’en ima-
giner la couleur... Ft le tour fonctionne.

Les sorts et sortileges métallistes fonctionnent sur
le m&me principe, si ce n'est que 1'énergie néces-
saire est plus grande et doit donc étre canalisée

avec. preaswn de sorte qu 11 faut toujours avoir
'.~'-4'le métal en rapport sur soi; il estd’ allleurs quelque
“fois ‘cons! me dans 1’ operatlon, au grand dam des’
- _Forgeufs ut vozent cette perte comme 'une here-

e adéquéte.'bé_i,_;'r-'

SQuoi: quik en soat tours, sorts ou sortiléges uti-

hsen‘s le meme canal: les Metaux Sacrés, Le

Loom doit en quelque sorte passer au travers

. d’eux, acquérant au passage la « forme » désirée,
" c'est-a-dire se matérialisant par l'effet que doit
produlre Ie tour, sort ou sortilege. '

i mm"mﬁfm -ﬁfmf
g PR_OVERBE

; Meral est forme volonté est effer

C’est en forgeant...

L'Art Métallique, quelle que soit la branche
concernée, s'apprend par la pratique. Aucun
Forgeur digne de ce nom n’est capabie de créer un
Métal Sacré s'il ne peut accéder a une fonderie et
a une forge. D’une maniére générale, les livres
comme les professeurs s'accordent & donner une
place prépondérante a la pratique.

Pour apprendre a utiliser un tour, il ne suffif pas
de mémoriser des phrases rituelles ou des gestes
spéciaux. Il faut simplement parvenir a s'impré-
gner de 1'esprit du métal de sorte que celui-ci
s'exprime.

Pour &tre capable de créer les Métaux Sacrés, il
faut s'entrainer a fondre le métal, & le mélanger,
a le tremper, & jauger:sa composition. Il faut ac-
quérir une expenence qui va bien au-dela de celle
nécessaire pour forger le métal normal. Il faut

que le métal devienne un instinct, que le Forgeur .
soit capable de travailler a ['estime avec la'preu- B

sion d'un joaillier ulmeque‘
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PROVERBE

Ce 7'est pas en forgeant que Uon devient
Forgeur.




gi d.’appi“endre
“studier un objet

Forgeurs expérime
nt forcé les quelques maitres encore vi-
ants et.capables, a abandonner la méthode em-
irique pour tenter de mettre par écrit leurs

‘mieux, médiocres. Cependant, cela valait mieux
‘que de laisser I'Art Meétallique tomber dans
I'oubli...

Mwwmiﬂmmﬂlﬂfﬁum?

' PROVE RBE

| Forge de papier, mal enseignee.

lums » ou d'alfre

ornaissances. Les résultats sont inégaux et, au ~

des chainons et des souches différents. :
Au final, les forgeurs sont & la fois trop héré-

tigues pour se couler dans le moule de 'ordre et

frop matérialistes pour apprécier de fréquenter

les pratiquants des autres ordres.lls ne sont done... -

les ressources de I'organisation,
d’autant moins depuis qu'elle a moniré a quel
point elle était vulnérable. Comme dit I'adage
« Forge de Twance, manque de:chance », ce qui,
dans 'esprit des Métallistes qui croient en eux-
mémes et non en la bonne fortune, est une insulte
terrible.

pas frés attirés

Des autres professions du Loom

[es Forgeurs professent un respect mélé d'amu-- -
sement envers .les autres pratiquants des Aurts
Ftranges. En effet, ils ne se considerent pas eux-
mémes comme des Maitres Etranges a part en-
tiere. Le fait que leurs éminents collégues, souvernt
plus instruits et plus distingués qu’eux-mémes
les mettent sur un pied d'égalit¢ est pour le moins -
cocasse lorsque ['on aspire a n'étre rien de plus
qu'un forgeron particulierement brillant, '

L e seul point de friction entre les Métallistes et
les autres Maitres Etranges concerne [a maniere -
dont on doit utiliser les Arts Etranges. Un

Métalliste le voit comme un accomplissement et, - .

au-dela de ca, comme une maniére de considérer
[existence, une philosophie de vie. Le fait d"uti-
liser le Loom comme un simple moyen est par-
ticulisrement déplaisant aux yeux des Métallistes,
et plus particulizrement des Forgeurs.




_ demment en. retral
pIus grands pratiquants des drtsimartiaux so

soi et d_e son propre corps que cela implique,

du Jutsu-Geifu.

Du Jeu et des Puissances

~ Les Métalilistes, du fait qu’ils infégrent de plus
~en plus en de guildiens, sont en train de prendre
conscience de la nature du Jeu. 1] est probable que,
dans un avenir porche, ils constituent les plus fi-
deles alliés des guildes... ou au contraire qu'ils
nient completement:l'exisience des Puissances.

En effet, le Loom n’est qu’un résidu et les Arts
Ftranges une pratique marginale, une maniére
de tomber sous le contrble d'entités supérieures.
Ces idées sont en.contradiction totale avec la
philosophie de la Forge. L'individu nié au profit
d’une force supérieure, le service d'une cause oc-
culte, que 'on ne connatt pas et dont les objectifs
sont une puérile Victoire dans un simple Jeu... tout
cela est insupportable.
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PROVERBE

Nul forgeron dans les Constellations.

Les Meétallistes se moquent du Sénar de la
Constellation comme de leur premier clou,
Leur seul intérér pour cette assenblée se ma-
nifeste lorsqu une loi concerne les Méraux
Sacrés.

i te ét surtout par la phllosophie pra— cpl
t ue"qu 1I professe Leur probleme est‘qu aucun_.‘ o

des. Métallistes intéressés par la connaissance de

sans pouvoir toutefois devenir des utilisateurs
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a base de I'Art Métallique est le Métal

Sacré. L'une des branches de cet art se charge
exclusivement de le créer. [La majorité des sorls na
qu'un seul effet, les enchanter de maniére a ce
qu'ils: produisent, & titre temporaire ou perma-
nent, un effet quelconque.

NATURE

Les Métaux Sacrés sont des substances
¢étranges, qui ne peuvent étre définies qu‘au fra-
vers de leur processus de création. Pour des mé-
taux, ils ont en effet des propriétés tout a fait in-
habituelles, tant du point de vue de leurs qualités
que de leurs capacités,

I existe cing Métaux Sacrés. Aucun autre n'a ja-
mais été créé. Ils ne peuvent éfre mélangés dans un
alliage, méme si certaines réalisalions nécessitent
que plusieurs d'enfre eux sofent utilisés séparément.

ALLKER LES METAUX

Cette opération nécessite deux substances IES:
matériaux nécessaires et le liant ioomlque qui
permet de lui donner ses quahtes particuliéres,
bien différentes de celles qu'aurait eu le simple al-
liage, & supposer qu'il ait pu étre obfenu.
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LE LIANT

Tout homme de valeur qui meurt laisse der-
riere lui ce que Uon appelle le « Hant ». Cest
la substance qui permet de véaliser les alliages
et surtout de donner a ces alliages les qualités
de tous leurs composants. Ce liant est indubi-
tablement loomique, méme si sa charge est né-
gligeable. M s’agit bien entendu des restes de
Uétincelle.
Les Ashragors ont découvert a leur dépens, il y
“a bien longremps, que le liant est contenu dans
le sang des hommnes conrageux. De nombreux
et valeureux guerriers des Terres Mortiferes
furent egorges afin de recueillir la précieuse
substance — mort, un bon guerrier sert aussi
bien, peut-étre méme mieux, dans cette sinistre
Maison. Malheureusement, ceux dont le sang
est ainsi récolte ne peuvent plus étre réaii-
més... Cruel dilemme...

t prevu. L et a Kquenr 'par la méme sa
définifive sans-autreit‘rayapl que de le créer.
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s..Les VennDys .
essources de leur chi-

“ronger, sans succes, Ils peuvent certes étre
* salis, mais pas corrodés. Seul le Loom per-.
met d’en altérer la forme. Maigré des mil-.
lénaires d’utilisation, les épées géhemdales
n’arborent ucune autre cicatrice que celles
que le Loom a pi’odmt On ne peut ni les
rayer ni

e ils sont insensibles a toute autre
magie que celle du Loom rouge. Les
sorts ashragors permettant de rouiller
méme le meilleur des aciers sont sans effet
sur eux. Le Loom jaune ne peut pas en al-
térer la température, les créatures de Nocte
sont incapables de le toucher — mais meu-
rent fort bien lorsqu’on leur passe au travers
du corps. Les Sémanticiens kheyzas n’ont
jamais frouvé le Vrai Nom de ces.sub-
stances et ont découvert avec stupeur, qu'il
faudrait aussi un Vrai Nom différent, [ui
aussi encore inconnu, pour les objets qui en
sont composés. Jusqu'aux Danjins qui ne
peuvent les cibler a ["aide de leur etrange
L.oom bleu.

PARMOR

[/ Armor est un mélange de plomb, de fer, de
poudre d’os et du liant tiré d'un homme mort
dans le désespoir. Malheureusement, pour la ré-
putation de ce métal, il est extrémement facile de
se procurer le liant et les moyens pour faire en






fés f appantes. D'un

ans ‘la chair d"ur er
ment jusqu’a devenir pénible au contact. De

méme,
le ' méme phénomene se produit. A linverse,
dans les froides montagnes du nord, il se main-
“tient & une température suffisante pour que la
_condensation se forme instantanément sur sa
surface, méme s'il est tenu pres du corps. La se-
~conde et la plus connue des particularités de
1'Armor est qu'il flotte. C'est un défi a toutes les
~lois de la physique venn’dysse, car son poids de-
vrait inévitablement 1"entrainer au fond des eaux.
. Cependant, en dépit de tous les discours des
docfes, il flotte, non pas a la maniere du bois ou
de la pierre ponce, mais plutdt comme si I'eau le
" repoussait. Dailleurs, il ‘est impossible de le
-~ mouiller: I'eau coule dessus sans laisser de trace
et semble vouloir en abandonner la surface aussi
vite ‘que possible. Une goutte d’eau posée sur
‘une forme creuse donnera meme I'impression de
flotter au-dessus du métal, sans le foucher. Enfin,
I' Armor, 'il Tejette 1'eau, boit le sang avec une
firayante avidité. Il n'y a qu'une seule méthode

: m.:mtﬂ%?ﬂ!m L T i

| ARMOR

Une arme forgée en Armor fera perdre un point |
de santé supplémentaire, indépendaniment de
tout enchantement qui pourrait hii étre ajou té
par la suite. Ainsi, une épée dont la lame serait
faite d' Armor occasionneri bien une blessure
noyenite, mais fera perdre quatre points de

. santé et non {rois.

~ terribles blessures et est souven
y .. d'ailleurs,

‘il est tenu dans un endroit bien chauffé, -
_culigrement léger

nsidéré, a tort
omme ayant un rapp rtavecl

n mélange de-verre, de poudre
; d t du liant tiré d'un homme
jarticulierementivigilant. ‘Cette qualité est ‘ex:

Simement difficile a cerner, de sorte qu'il est.

p\r_o'duit assez peu d'Frtilm. La famille Ertilndd_a_l_)

sur-les Rivages, est la seule a en fabriquer des
quantités appréciables. L Ertilm est un métal vert
brillant, parcouru de reflets argentés. Il est parti- ]
et semble tendre — méme sice. . - '
_ parence — comme s'il &tait. plus
proche du bot: ué du-métal. Les reflets qui jouent
a sa surface ont-d'ailleurs I'apparence de veines
et des noeuds qui"parc"ol.irent le bois.

L’Ertilm a deux particularités qui en font la
valeur, quoi qu’elles ne soient guére connues. En
premier lieu, il est incapable de se refroidir no-
tablement ni de se réchauffer jusqu'a un point
dangereux. [l est toujours plus ou moins a fa
température du corps humain, comme si on
I'avait longuement réchauffé dans ses mains.
Miis au coceur d‘un brasier, il peut, apres quelgue
temps, devenir suffisamment chaud pour. occa-
sionner un léger désagrément, mais jéméﬁs au
point de briler la peau. Tenu dans la glace, il de-
vient assez froid pour laisser apparaiire une légére
condensation, mais sans jamais-atteindre la tem-
pérature de la glace, loin s'en faut. En second
lieu, il est impossible de lui donner une forme: -
aigué. Il ne peut devenir ni tranchant, ni poinfu.
[l est impossible de forger une lame d'Ertilmni -
de le fagonner en‘:aiguille:_-Au mieux, il peut
adopter une forme cylindrique arrondie & son
exirémité, mais jamais au point de piquer.

Lorsque le métal fond, il reste pateux, sans se ré-
partir ¢n couches uniformes sur le fond du réci-
pient. Pourtant, il coule comme §'il ¢était liguide;
mais il reste en couche épaisse. Lorsque l'on en

saisit une partie, il forme d'énormes grumeaux L




II n’a aucun. rapport ‘En. fali:-
vient de ce que les actt\a
des milieux-naturels, commeta-¢hasse ou |’ equr
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L’E RTILM

LErtilm augmente effectivernent les capacirés
| de perception de qu iconqite s'en serr pour sur-
veiller ou percevoir. Uin casque fait d’Frrilm,
par exemple, méme s'il est complétement
Jermé, ne génera jamais son porteur. Au

alerte et benéficiera d'un bonus d'un point
sur tous les jets faisait entrer en compte la per-
ception (utilisant le degré d'Observateur ou
la compétence Vigilance).

LE RALLGAR

Le Rallgar est un alliage de fer, d'alumine, de
lumitre et de sang, qui utilise le liant d'un homme
mort soudainement et avec courage. Nombre de

~ Forgeurs s’étonnent en apprenant qu'il faut de la
lumiére pour faire du Rallgar et pourtant..

L'alliage ne se forme pas s'il n’est pas congu dans

un endroit éclairé par une débauche de lumiére.

Le Rallgar est un métal rouge clair, légérement
lumineux sans &tre phosphorescent cependant, I
a le poids d'un métal ordinaire, quoi qu‘il semble

toujours plus léger a ceux qui 'utilisent.

Le Rallgar posséde deux particularités intéres-
santes, qui sont toutes deux assez connues; il est
en effet le plus apprécié et le plus répandu de
tous les Métaux Sacrés. La premiére est qu’il est

tou;ours trop rapide. Lorsqu on le Iache il tom '
B _ _;:*trop vite.: Lorsqu onle souleve il semble_: exc
fait: que ce metal a si peu de par-*-" _ tlonnellement léger et semble vouloir s’ iev‘

peut guere en falre d armes ‘car.

i:se derou[ent dans

tation, nécessifent plus particuliérernent que’ les
autres taches, de faire attention a ce que l'on fait,

contraire, celui-ci se sentira inhabituellement |
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‘tout seq -”Les ‘mouvements allant vers lavan
aidés par une énorme inertie, ay

- poin _qu b est anormalement difficile de les arrg-
ter. A inverse, en ramenant un bras armé d'une

épée de Rallgar‘vers I"arriére, on a souvent l'im-.

_ pression que cette épée est facile & manier, comme

si elle n'avait au contraire aucune inertie. Cette
capacité n'a pas pu étre observée correctement
par les doctes venn'dys, & moins qu’ils n’aient tout
‘simplement ‘menti sur les résultats. Quoi qu'il
en soit, leur physique balbutiante se prétend in-
capable de seulement noter le phénomene, méme

si des hommes de science tout 4 fait dignes de fois
- ont reconnu I'avoir pergu. La seconde qualité du

Rallgar concerne sa capacité a renvoyer la lu-
miére. Eclairé, il devient lumineux et renvoie
plus de lumiére qu'il n'en recoit. Les Venn’ Dys
ont fait de nombreuses propositions aux
Géhemdals afin de construire des réflecteurs en
Rallgar pour leurs phares. Mais ceux-ci n’ont ja-
mais réellement daigné donner suite a ces pro-
positions, sans doute parce que les factions les plus
traditionalistes de cette maison considéraient cette
proposition d’une impardonnable grossiéreté —
on ne commerce pas les Métaux Sacrés !

Le Rallgar est rapide ef brillani. Ses caractéris-
tiques dérivent de ses évidentes qualités,
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LE RALLGAR

Une arme forgée en Rallgar verra son initiative
augmenter d'un point. Alternativement, si
larme est déja rapide (dispose d'une Init. de
trois ou plus), ce bonus peur s'appliquer en ar-
taque (er uniquement en arraque).
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stoconstitué: dacwr de_platme de
ranit’ et-du liant.issu d un homme qui

mple dene orgamser »la creahon. De
ili'en ést un Métal S'a(;ré assez courant,

: fabncatlon Vd armures,
Silien possede deux particularités peu fla-
grantes, mais qui ont, au fil du temps, été large-

ent popularisées en raison de leur utilité évi- -

dente. La premiere d'entre elles est de posséder
une inertie anormale. Il est certes léger et gene
“assez peu les mouvements, pour peu qu'il soit uti-
lisé intelligemment et que sa forme elle-méme ne
gene pas les mouvements. De ce point de vue,
" c'est un métal léger, presque « confortable », di-
rait un fantassin lourd. Mais lorsqu’on le frappe,
il acquiert soudainement une inertie énorme, qui
“le end presque inamovible, comme s’il pesait
_soudainement dix fois son poids et s'ancrait dans
les airs, dans la position ou le coup est Tegu.
Cette capacité ne se manifeste qu’au moment ou
le. coup est donné, ce qui permet d’encaisser des
coups formidables et surtout de poursmvre le
combat sans &tre autrement géné. Cetfe capacité
étrange échappe complétement aux savants rai-
"t_m_néments des doctes, qui, bien gque constatant
le phénomene, ne peuvent en concevoir la
oindre explication. Cette particularité, combi-

¢ aii fait ue, comme tous les Métaux Sacrés,
'-Slhen est indestructible et inaltérable, le rend
reellement extraordinairement utile dans de nom-
: breux"domaines de la construction ou de l'ingé-
nierie... En téte, vient bien entendu la fabrication
d’armures et de boucliers. En second lieu, le
ilien est vwle}fnment réfractaire & 'usage de
toutes les formes de Loom, ce qui en fait un allié
- fort utile lorsqu'il sagit d'affronter un Maitre
Etrange. Cette particularité se manifeste non-
seulement en perturbant tous les effets loomiques

1L SILEN

Le Silien est d'abord utilisé pour la protection.
En tant qu’'armure, il baisse d'un point rous
les malus d’attaque et d'initiative; si l'armure
ne donne pas de malus, elle obtient d’absorber
les niveaux de domimages. En tant que protec-
tion contre VArt Etrange, le Silien baisse d'un
niveau tous les jets de résistance contre les |
tours, sorts et sortiléges. La fonctionnalité de
Pobjet offre I'une o L'autre de ces capacités;
ainsi une arntire ou un bouctier absorbera les
domimages physiques mais n’aura pas d'urilité
particuliére contre VArt Etranige tandis qu'une
amulette ot un bracelet vendvont plus yésistant |
aux effers loomiqutes sans offrir de protection
physique (moins une Difficulté pour résister et
plus une pour utiliser un effet loomiqite),




-multlcolores sans hen ‘appa
qui le ﬁ‘appe.

Le Yielix possede trois particularités utiles. En
premier lieu, il est toujours & une température
agréable, chaud lorsqu’il fait froid, froid lorsqu’il

- fait chaud. H est extrémement difficile de le faire
chauffer au-deld d’une douce tiedeur et presque
impossible de l¢ refroidir aupoint qu'il ne soit plus
d’une délicate fraicheur, En second lieu, le Yielix
est un métal extrémement agréable a regarder.
Nul n’a jamais pu honnétement soutenir que le
Yielix n’avait pas la forme et la couleur idéale, qu'il
n’était pas la quintessence de tous les métaux pré-
cleux utilisés par les bijoutiers les plus raffinés. Le
Yielix est tout simplement agréable a contempler,
a toucher, & porter. Certains esprits faibles déve-
loppent une légére accoutumance. Enfin, le Yielix
est sympathique. il est difficile de décrire précisé-
ment. comment. ce sentiment se manifeste; il faut
le ressentir pour comprendre. Mais il est indubi-
table que I'on ne se sent jamais indigne de le por-
ter, qu'il n'est j jamais déplacé ou excessif en quoi
que ce soit. Miéux encore, il semble s'accorder
parfaifement a toutes les carnations, a toutes les
couleurs de cheveux, a foutes les maniéres de
s'habiller, en dépit des régles du bon gott, non
pas dailleurs qu'il soit discret, mais plutdt parce
gu'il se marie agreablement a toutes les modes,

_sonne n'a jamals specule stocké le Yielix, en de-

. taines guildes,
*_ s'agissait d'un vieil ami et que.l’on ne voulait pas

avec la [ur_ﬁjére‘ ;

e_gout enle portant Blen qu 11 smt ap-
'nttellement sous. forme de bl]OU le _

hors des organisations.les plus inhumaines (cer-
notamment...), comme s'il

lu1 faire subir un sort pareil, Le Yielix est sim-
Iement sympathiqte.

*Le caractére associé a ce Metal Sacré est le
charme. [! envoite les hommes sans jamais en
faire des esclaves, il devient comme un vieil ami.
Ceux:qui le portent bénéficient d'une partie de

‘~-_‘cette Impression, comme si l'on retrouvait un’

compagnon de toujours, sur lequel on sait pouvoir
compter, '
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LE Yieux

Les objets en Yielix donment un air respectable
et sympathique a leur porteur. Suivant la
Jonction symbolique qu’ils ont, cela se tra-
duira par divers effets en rapport;: ainsi, une
couronne ou un sceptre dans ce Métal sacré
fem baisser d'une Dzjfﬁcu[te tout ce qui a rap-
port au contmandement, tandis gu'un byou.
aura le méme effet sur les tentarives de s¢-
duction, er ainsi de suite, Les armes en Vielix
ont.un effet tres intimidant — lenr utilisateur
semble trop dangereux pour que Uon ose {'at-
taquer. Les armures faites dans ce matériau
tnspirent le calme et le remords — leur utilisa-
teur a de grandes facilités & négocier des ac-
cords et des traités militaires,




la forge » concerne bien entendu surtout I'Art
‘Métallique, méme si les [égendes sont assez
" floues sur ce point. Bien entendu, la réalité est

plus complexe et surtout plus terre & terre... Les
.réves des Métallistes sont pour une fois un peu
idéalistes.

. LE COUP SPECIAL

~=En fait de « dieux », la Puissance Rouge s’est
- simplement livrée & une ‘opération de recrute-
- ment particulierement retorse, qui a eu de plus
" avantage de ne pas lui colter grand-chose. Les
“cing'dieux, a I’ origine, n’étaient que des hommes.
““Les légendes géhemdales sont d’ailleurs relati-
vement révélatrices sur ce point. La Puissance
Rouge passa avec eux un pacte: en faire des créa-
es miythigues qui offriraient a Teur peuple non
seulement ia puissance militaire, mais aussi
X usage d’un puissant Arl Etrange Une fois les
<ing candldats sélectionnés, elle en fit donc des

1améme 4 sa voloni¢.

En tant que créature loomique, les cing élus
pouvaient naturellement comprendre et uliliser les
+ . tours et sortlleges rouges. Il ne leur fut donc pas
extrémement difficile de les apprendre & leur
clan. Ftant forniées de créatures de Métal Sacré,

-.Ie_:s cmcj Dleux aﬁralent donne aux hommes les se-
crets de la forge. Pour les Métallistes, « l'art de -

_créatures de Métal Sacré pur, les assujettissant par

:cmq familfes et surtout leurs cmq fondateurs
ne furent pas des héros, mais bien les dermers op-
posants aux vainqueurs de cette épreuve de {orce.-
En dehors de la famille de I’ Armor, qui élimina im-
pitoyablement tous ses opposants, toutes les autres
s ad]mgmrent les

core ajouter &' ¢ a:qué'les dteux ainsi créés avaient
un penchant immodéré, presque incontrdlable,.
pour le massacre et & la destruction, ce qui ne ca-
drait guére avec une politique de recrutement de
pions sur le long terme. Les Dieux furent done
« rangés » dans un coin de temple et attendirent
de pouvoir de nouveau semer la mort et la des-
truction. :

Cette capacité a « enchanter » un homme est
indubitablement un coup aussi ingénieux que
peu coliteux ; malheureusement, aprés le départ
de la Puissance Rouge, les « dieux », faute de re-
cevoir les prodigieuses quantités de Loom rouge
que réclamait leur organisme, se figérent défini-
tivement et devinrent de 51mpIes statues de
Meétal Sacré...

ices d un candldat ires. affalbh-




“ tion lorsque fut decouv .
Dieux Metalhque n'élz ue des- statues,de
‘métal, inutiles et “dén “de pouvoirs
L'organisation se fixa donc un nouvel objectif:
voler et défruire ces statues. Au fil des siécles, les
fanatiques Ashragors laissérent la place a des vo-
leurs géhemdals, qui eux-mémes perdirent de vue
- 'objectif de destruction et se scindérent & leur
tour en une foule de petites organisations en
guerre permanente les unes contre les autres.

Ce qu’il reste des voleurs de dieux

Issue de la branche la plus dure du mouvement
des voleurs de dieux originels, cette organisation
tentaculaire s'est fixé un objectif plus politique que
religieux. Puisque les Dieux Métalliques ne sont

_quune chimeére, elle a décidé de recréer sur le
Continent le fameux paradis géhemndal. Pour ce
faire, elle a rassemblé quelques Métallistes parmi
les plus grands, des architectes soudoyés dans les
plus avancées des civilisations continentales et
surtout une quantité extraordinaire d'argent, dont
la majeure partie'vient d'une branche trés rentable
de ses activités illégales: les Fossoyeurs. Il ne lui

- manque plus qu'un emplacement adéquat sur le
Continent el surtout les sortiléges nécessaires
pour y pratiquer des enchantements a trés grande
échelle; dés que ce sera fait, Ta construction d’un
paradis artificiel commencera, dans lequel les
Géhemdals « méritants » seront introduits, consti-
tuant petit a petit une armée de fanatiques non
seulement complétement dévolus a la cause, mais
surtout surentrainés, La beauté du projet est qu’il

suffira de punir les récalcitrants en leur fournissant

~ pour: fatre en sorte qu’ils so:ent persuades de de--
-¢-"'v01r souffnr a leur place, sans broncher, une éter-

er '.Itude les croyances gehemdales etant'
' 'sont. o ' -

Les Chér;:hefdieux

La Puissance Rouge n’a pas abandonné ses pro-

jets. La quéte géhemdale n'est toujours pas ache-

vée, mais, puisque ce peuple rechignait a aller sur

Te Continent pour l"accomplir, la Puissance Rouge

a décidé de prendre les devants. Elle suborna une
faction des voleurs de dieux en leur fournissant
des quantités de Loom. Forte de cette manne loo-
mique, l'organisation se mit en quéte des dieux,

" puisque ceux-ci se trouvaient censément sur le

Continent. L'objectif de destruction est oubli¢
depuis un bon millénaire, mais peu importe i la
Puissance Rouge. En réalité, les efforts que dé-
ploient les cherche-dieux n’ont pas pour objectif
de Teur faire trouver des créatures qui n’existent
plus que dans V'imaginaire de prétres en déroute
cherchant & insuffler un peu de vitalité a une re-
ligion en déclin. C’est la recherche méme des
Dieux qui est importante. La Puissance Rouge es-
pere qu'au fil du temps, il se dégage une élite per-
suadée de pouvoir s'asseoir a droite d'un dieu...

Et, éventuellement, de prendre son tréne lorsque

celui-ci sera occupé & autre chose. Les plus am-
bitieux s'imaginent méme s'asseoir sur les ge-
noux du dieu. Puis sur son trone lorsqu'il sera oc-
cupé & autre chose. Puis d'oublier de le rendre.
Ces candidats potentiels seront eux-mémes les
dieux, lorsqu’ils seront capables de vouloir les
remplacer. Mais pour l'instant, la Puissance
Rouge doit [utter contre un effet inattendu de son
propre coup: les Géhemdals sont trop religieux -
pour oser s'imaginer devenir, blaspheme supreme

eux-mémes des dieux.,, s '




slblhte de -devemr des dieux ou du moins

d’en créer un qui leur'obgirait. Une fois acquise

“cette. 1dee le procédé était simple. Il leur fallait
selectlonner le plus méritant d'entre eux et le -

un des dlrlgeants effectuera une purge dans les"
rangs de la secte et décidera, seul, de se sou-
metire lui-méme au processus ou d’utiliser un de
ses enfants...

L




L’ Art Sorcier est la discip[ine la plus:multiple

qui soit parmi les Arts Etranges. Suite a son
interdit et a la persécution des Maitres Etranges
qui s'en suivit lors de la Guerre du Refus, cet art
s'est développé en diverses mouvances. Malgré
des évolutions locales et circonstancielles, il s'ar-
ticule autour de trois grands axes. Ses pratiquants
sont communément appelés Magiciens.

La plus archaique mouvance est issue des/pre-
miéres heures des grandes purges. Teintée de su-
perstitions ¢t. de croyances rurales, elle congoit
1" Art Sorcier comme un phénoméne imprévisible
el capricieux qui, lorsque les circonstances le per-
metient, offre la possibilité d’obtenir un résultat
immédiat. Au fil des années, cette conception
« animiste » a cédé la place a une volonté de

“contrdle et de comprehensnon. Dés lors, apparais-
_sent les premiéres vraies réflexions et recherches
sur I"Art Sorcier. A cefte époque, les premiers
Magiciens font leur appariﬁbn. Depuis peu, une
troisime mouvance, considérée par beaucoup
comme une déviance, est née. Avec la révolution
industrielle, la maitrise de " Art Sorcier n’est plus
une fin en soi pour nombre de pratiquants, mais
bien un autre outil pragmatique qui, combiné aux
sciences et technologies nouvelles, permet d'at-
teindre des objectifs préalablement définis.

QUI SUIS-JE?

Compte tenu de 1'évolution disparate de leur
art et de I'obligation qui leur était faite d'&tre dis-
crels, les Sorciers sont foncierement individua-
listes et secrets. Un Maitre Etrange typique, si
tant est que 1'on puisse parler d'un type unique, est
un individu fade, bien adapté et représentatif du
milieu dans lequel il vit. Par exemple, les
Magiciens évoluant dans le milieu des guildes et
qui vivent I' Aventure porteront des vétements de
baroudeurs, étaleront au grand jour leurs cica-
trices, auront les traits burinés... Les membres du
Sénat des Constellations ou de la ¢our du Doge,
par contre, seront précieux, soigneront leurs. pa-
rures, montreront un grand respect pour.t’ éti-
guette... Une fois le masque tombé, les Sorciers
sont en fait des étres solitaires et individualistes.
Souvent paranoiaques, ils n accordent que trés ra-
rement leur confiance & autrui, meéme 'ils peuvent,
par moments, faire preuve d’ altrmsme en aidant.
teur prochain. Cet individualisme se marque aussi
dans la passion qu'ils développent pour la re-
cherche. En effet, tout Maitre Etrange qui se respecte




Le MASQUE

Le Masque est né durant les années de grande
persécution, Les Maitres Etranges ont déve-
loppé, & cette époque, leur aptitude a « étre
quelcongue ». Depuis, cette habitude de tou-
jours cacher sa réelle nature porte le nom de
Masque — pour narguier Les Masques, la milice
secréte venn'dysse. De ce concept découle use
série d'expressions.

Montrer le Masque ; _
dévoiler sa véritable nature.

Tomber le Masque :
mourit.

Peindre le Masque: AN

changer d’identité et de coutumes vestimeit-
taires. T

Afin de se veconnaitye entre eux, et éventuelle-
ment de pouvoir commuiniquer facilement, les
Sorciers ont développé de réels langages basés
sutr les bijoux, les parures et les accessotres ves-
rimentaires. Paradoxalement, ces codes ont
souvent donné naissance aux modes qui ont
| fait furenr dans les milieux les plis huppés des
fles des Esprits. . - RS

T AN L e R T B R R e

‘beaucoup d'entre eux une porte de salut. Sur ces
-nou_Velles terres, ils continuérent & développer

leur art teinté -d’animisme, de superstitions et '
royances lacales, En effet, les Rebouteux se- ..

de croyances.

ssés par I"¢tude des peuples
autochtones, des pl énoménes loomiques — prin-
cipalement les Saisons, mais aussi les locus ef la
faune — sans pour autant vouloir tout classifier et
interpréter. Leur conception des arts élémen-
taires reste trés utilitariste ef en adéquation avec
le milieu dans lequel ils vivent. Le Continent
leur offre ainsi la possibilité d'étre au plus pres

des éléments et de leurs manifestations. Avec .

I'apparition de I'Ordre loomique de Twance, la
plupart des Rebouteux du Continent se sont fait

« piéger » par les joies de I'étude et sont de_ve_nus e

des Elémentalistes & part entiere.. .
SUPERSTITION

Jamais de sort tu n'utiliseras lorsque le cri du.
penduy le vent t'apporterd.

Lorsgue Kaltéra brille au firmament, veille &
- remercier chague élément. '

S B e e
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: pe desnuiil de. cryptage leur per-
o er ___de transmettre

reco!tent ccmstamment pour mener a. blen leurs

sivement ; ils essayent de les dompter, de com-
prendre leurs cycles et origines.
Les Magiciens sont continuellement en proie
au doute car ils ont conscience qu’ils ne « savent
~pas » Ceci les pousse a toujours vouloir aller plus
" 1oin, a explorer de nouvelles limites et tenter de
nouvelles expériences. s sont aussi préts, au
nom du savoir, a étouffer leur individualisme
pour se grouper et metire en commun des bribes
de savoir, L'expérience de [' Ordre loomique de
“!'wance et la découverte du Phylum-sans-Nom
les confortent dans leur voie: ["avenir des
-~ Rivages passe par une comprehensmn exhaustive
- du Continent.

. - W,FMTMEMQWZTMQQHW’W
PROVERBE

Lesprit de Uhomme qui ne sait pas dépasse
I'acte de celui qui croit savoir.

Celui qui pense son geste est bien plus méritant
quee celui qui se contente de le faire.

Cdejoure _']our, en zmportance. (
[ convamcus du manque de reahsme de leu ob~-

“etres vwants sur celte voie en reahsant Le C;rand

-recherches. Ils aiment les. elements et les Tespec- .
tent mais ne se contentent pas de les observer pas— =

=

Projet: faire cohabiter harmomeusement chair,
Loom et technologie au sein d'un méme individu.

Leur conception de la vie tranche littéralement
avec celle des:é
pratiquent pa le Masque ¢t sen moquent ef-
frontérment arodies de vétements et de
bijoux, des che relix'e des ongles teints ou encore
le port de maquﬂlage ‘provocant, en s ‘identifiant
ouvertement comme pratiquant des Arts
Etranges. Leurs, _expériences sont souvent vio-
lentes, pour ne pas dire cruelles, et leur indivi-
dualisme est exacerbé par:la quéte de pouvoir. [ls
acceptent-de payer le prix pour peu que leurs ob-
jectifs progressent. lls aiment les polemlques et ne
craignent aucun débat.

Face aux autochtones, ils se montrent tyran--
niques et se revétent de la peau du missionnaire ;
ils sont convaincus que porter la révolution tech-
nologique aux <« sauvages » permettra au -
Continent de connaitre I évolution tant attendue.
En somme, ce sont d’admirables pions de la~
Puissance Jaune. o

W;:mm;a"m" m;’mﬂ;ﬂfﬂw:f

DEBAT

La chair ne serait-elle pas notre cinquieme élé- |
ment ?

Les dléments sont-ils wn tout ou le réarrange- |
ment de la somme de leurs parties peut-elle
 conduire a une nouvelle réalité?

s Maitres Etranges. {ls.ne....




LA QUETE DES ORIGINES

teur des mutations de VArt Sorcier, depuis que
le Phylum-sans-Nomt est reconnu par beau-
coup — siion par tous — comme Lunique ve-

élémentalistes, tour Sorcier s'est, un Jour ou
Tautie, interoge sur cette quete De plus, 1a dé-
couverte du phylum, couplée i Uémergence de
la Révolution Industrielle, a décuplé Uintérer
que portent certains Maitres Etranges a la
mouvarnce « sorcienne ». Le revers de la mé- |
daille est donc que nombre de pratiquants des

Arts Sorciers commencent a se désintéresser

d'une Quéte qui leur semble entierement ac-

complie pour se yecentrer sur des preocrupa- .
tions plus égoistes. s

La Quete des Orlgmes est ui élement fonda- | -

méde a la Laiigueur, Qu'ils soient rebouiterix ou 1

guildes, et nuit largement 4 la transmission du sa-

MON ART ETRANGE

Ceux qui ne maitrisent pas I’ Art Sorcier voient
dans ses pratiquants des individus mampulateurs
et dangereux qui peuvent aussi bien contréler les
éléments que I'ame humaine. Les non-initiés Teur
prétent souvent la capacité a faire des miracles ou
les croient dotés du-don de vie et de mort. Dans
la réalité, la vie d'un Sorcier n'est pas si glorieuse
que cela car elle est souvent faite d’errances, de
fuites et de trés longs mois de recherche. Si don
ils ont, les Sorciers possédent certainerent celui

o del abnegatlon et du fravail intensif qui leur per-

= met, petit a petit, a dévier — les Maitres’ Etranges

- n'aiment pas dire « contrdler » — les éléments de
leurs cours naturels,

En pratique
Il existe quatre voies, recouvrant chacune un élé-
Quuelle que soit la mouvance a laquelle appartient

un Maitre Etrange, il se réfere toujours d I'une de
ces quatre voies. Selon ses sensibilités et 1'envi-

ment — Feu, Air, Terre et Eau — dans I"Art Sorcier. -

onnement dans lequeI 11 a ete eleve, un SorCIer._-'
~ se sent plus proche de I’ une ou.de 'atitre voie et, _
‘:ﬁ"souvenj ente de se specmhser dans ce domame._ '
C _-d1t le proverbe i« Qul aun tempera~_'-
U, pactlse rarement avec l'ondine »,
""sont les prattquants qui ne se sont
1y€s _ux autres voies,
Pour le reste; tout est affaire d'individu et d'ob-
]ectlf La tradltlon du Masque reste largement ré-
- pandue, méme sur le Continent et au sein des

v01r. S'il nest déja pas aisé de trouver un men-
18 parml les Elémentalistes, il est encore plus dif-
ficile de lui faire dévoiler I'étendue de ses
* connaissances.

- Tout Sorc1er respecte un rituel strict lorsqu'il
* "désire accroitre son savoir et utiliser la force des
¢léments,

e La premiére étape, la plus longue mais aussi
la plus excitante pour 'esprit du Maitre Etrange,
est la recherche d'une source de savoir et son dé-
cryptage. Un Sorcier sera toujours frustré lorsqu'il
aura cru comprendre la teneur et la mise en pra-
tique d'un sort ou d'un sortilége; bon nombre

~ d’entre eux, dailleurs, s'arréteront a cette étape et
n‘utiliseront jamais le fruit de leurs recherches
préférant de nouvelles excitations intellectuelles.

* La deuxiéme étape est communément ap-
pelée « La Caresse ». Il s'agit de ce moment en-
ivrant, durant lequel le Maitre Etrange tente d’ ap-
privoiser, de dompter, de dévier, de canaliser... les
etincelles de Loom pour les mettre au diapason de
I"élément concerné. Un Sorcier n'utilisera jamais
son Art Etrange s'ilnel’a pas au prealable teste
pensé, conceptualisé. ..

‘e Enfin, vient la derniére étape habltuellement
“surnommée « La Communion ». Le moment est
alors venu pour le Sorcier de mettre en pratigue son
savoir. Cette étape dépasse la simple mise en ac-
tion du savoir, il est, de faif, I amorce d’une nou-
velle quéte de savoir. La plupart des Sorciers pren- .
nent des noltes aprés avoir lancé leurs sorts et
sortileges afin d'analyser cette expérience & froid
et de réfléchir sur les possibilités futures, les amé-
liorations, les limitations... d"un tel acte loomique. -




mission de ces savoirs car, d'une part, les Soraers.

sont paranoiaques et individualistes et, d’autre
part, chacun a développé son propre systéme
d’annotation, ses propres théories et ses propres
codes. La mort d’'un Maitre Etrange se traduit
malheureusement, dans la majorité des cas, par
la perte d'une portion de savoir; cela dit cette
perte est souvent compensée par I“acharnement
que mettront les amis, disciples ou héritiers a re-
constituer au plus vite le patrimoine intellectuel
ainsi perdu.
 La pratique étant souvent jugée tellement anec-
"dotique par ces Maitres Etranges qu'il n’est pas
rare que certains d'entre eux possédent suffisam-
‘ment d'éléments pour reconstituer un phylum
" sans pour autant avoir jamais eu envie d'utiliser
le. moindre sortilege le composant. Il n ‘est pas
“rare, nion plus, que certains Sorciers détruisent vo-
lontairement le résultat de leurs propres recherches
_afm_. de s’obliger a trouver une nouvelle voie pour
*“aboutir au méme Tésultat ! o

Otéi ce ‘colifichet...

Bien que I Art Somer repose sur l'accumula-
tion des savoirs, ‘e papier n’est pas la premiere
source de stockage utilisée. En effet, suite aux
purges et aux dangers encourus sur les Rivages,

les Maitres Etranges ont développé, paralléle-
ment au Masque, des techniques de cryptage

‘techmque de la garde-robe.

Non contents de développer des codes Vesti-
mentaires permettant de communiquer avec leurs
collegues, les Sorciers ont élaboré divers strata-
gémes pour incly

By

1haissances loomiques.

Rien que la vie sur le Continent soit moins
dangereuse pour les Magiciens, la technique du

vetement reste l'une des plus utilisées, Cela dif,
au fil des ans, le cryptage est devenu sensiblement
moins occulte ef personnel ; de fait, certains codes
vestimentaires se sont mis en place. Des parures
a dominantes bleues indiqueront certainement
un Elémentaliste de I'Eau, tandis que des couleurs

flamboyantes rappelleront 'intérét que porte au- .-

Feu le propriétaire d'un bijou.

Malgré cette normalisation des codes, chacune
des mouvances aime. utiliser des techniques qui
lui sont propres. Par exemple, les Rebouteux ap-
précient de cacher leurs secrets dans un panier
tressé, sur I'écorce d’'un arbre ou dans des arran-_
gements floraux. Les Sorciens, pour Teur part,..
n'hésitent jamais a se tatouer des secrets, a sesca-
rifier des bribes d’information-ou & construire. -
des machines complexes qui, bien utilisées, livrent
rapidement des séquences de code.

_vleurs vetements et bljoux des....




des Arts Sorc:lers prononcen nephrase rttuelle-‘

« Tant d’amis perdus, tant de savoirs déchus I'»

en se tapotant la poitrine avec l'index.
D’autres Sorciers ont pris le parti de récupérer les

- hérer a.l'un des nouveaux ordres. Parmi ceux-ci,
nombre ont été contactés par la forme éthérée de
Twance qui les guide et les met en garde dans
leurs nouvelles quétes,

I va sans dire que les Sorciens parlent de V'ordre
sur un ton sarcastique mais, en privé, regrettent
néanmoins la perte des savoirs et la régression des
Arts Ftranges qui s’en suivil.

POrdre loomique Réformé de Twance

L'Ordre loomique Réformé de Twance intrigue
bon nombre de Magiciens. Les uns voient en lui
une parodie de la grandeur de ce que fut le « vrai »
Ordre loomique de Twance. {Is méprisent cette
institution qui leur semble inféodée aux Rivages
et récupérée par le Sénat de la Constellation.
Convaincus que 1'Ordre loomique Réformé de

~Twance a pour seul but de détourner-les re-
cherches sur la compréhension des phylums au
profit de politigues ou des maitres de guilde, ils
usent de tous leurs moyens pour nuire a cette
nouvelle institution,

Les autres, par contre, voient dans I'Ordre loo-
mique Réformé de Twance I"occasion de regagner
te temps perdu lors de la destruction de la phy-
lumthéque. Cependant, avec le temps, nombre
d’entre eux déchantent face aux tergiversations po-
liticiennes qui sont le quotidien de 1" ordre.

: o« Va donc ‘eforme de I Ordre de Twance! »

s. L’_o;-dre de Jonril

vestiges de la phylumithéque sans pour autant ad-

Enfm L Ordre loomlque Reforme de Twance a
: au551 bo' Tne presse auprés des. Soraens que son:
1llustre predecesseurf Ce-dédain a d’ ailleurs
' ‘expression, ‘maintenant fort populaire,

- L'Ordre de Jonril est accepté par beaucoup de
Magiciens comme la seule et unique reléve a
"&I'Ordre loomique de Twance. Nombre d’entre
‘eux ont ainsi frouvé un nouvel espace de rencontre
ol mettre en commun leurs recherches. Malgré
les dissensions internes, le travail a battu son
plein ¢t la plupart des connaissances concernant
le Loom Jaune ont été reconstituées. Au fil des

“ans, les Sorciers de 1'Ordre se sont, petit a petit,

regroupés autour d'{llian Velasquio, un proche
d'Herzog Kalar. Atteindre le centre du Continent
leur semble, depuis, un objectif incontournable,
certains parlent méme d’une nouvelle Quéte des
Origines.

Dans le méme temps, nombre de Sorciens ont
rejoint les Jonriliens, souvent & grands coups de
bourses bien remplies, car, bien que jugeant les
ordres peu respectables, ils ont conscience que
certaines recherches pourraient leur épargner du
temps. il va sans dire que, ceux qui ont compris
I'existence des Puissances, voient en Elles des al-
liées nécessaires au développement de la sociélé
du futur,

Les autres professions du Loom

Chacune des trois mouvances des Arts Sorciers
§'est forgé, au cours des ans, sa propre conception
des autres Arts Etranges. Les Rebouteux voient
dans toutes les autres pratiques loomigues une
déclinaison de leur propre pouvoir. Ils considérent
que les Arts Etranges ne sont en fait qu’un et ne
cherchent pas trop a comprendre ‘pourquoi tel sort
ou tel tour nécessite tel ou tel Loom la nature est
ainsi faite autant ne pas la contrarier et profiter de
ses bienfaits. Les Magiciens, pour leur part, ont
une vision fort tranchée sur les pratiquants des




Htt' . _1__[5_ considerent:les -autres
rpateurs qui n'ont qu'une vision::
sée de laréelle puissance du Loom; *
s contestent, en’ fait, la dimenston-ufil ariste ou
religieuse de la pratique des “autres: Maitres
Ftranges. Eux seuls sont les penseurs. de-l.oom!
‘Fux seuls sont capables de faire progresser les
nges aux limites de la. compréhension
1'Enfin, la mouvance sorcienne s'amuse
s professions et porte un jugement trés
e et ¢yn que sur celles-ci. Siuneal-
sec un forgeur ou un enchanteur permet
_Hnalogi‘gEde'_dépasser._s“eg.klimites, pourquoi -

' Le Loom Invisible et les Felsins

Le Loom invisible est un défi lancé aux Elé-
mentalistes. Comtment expliquer I'existence d'un
loom que seuls les Felsins sont capables d'utili-
ser. En quéte de savoir et de compréhension,
nombre de Sorciers se sont cassé les dents sur cet
épineux probléeme. En plus du chalenge intellec-
tuel offert, la déviance sorcienne voit dans le
[.oom invisible, une voie possible pour remode-
ler la société. Les débats actuels qu'induit le
Loom invisible peuvent se résumer par les ques-
" tions suivantes. Si un Loom n’est utilisable que

par une seule Maison, existe-t-il son opposé: un

Loom universel, guintessence de fous les parti-

cularismes? Et si le Loom invisible induit une phi-
losophie, peut-on user du Loam pour remodeler
la sociéte?

~'Les Puissances et le Jeu

Les Sorciers sont les natifs les plus proches de
comprendre le Jeu et son importance. La plupart,
en effet, ont pris conscience de l'existence des
_ Puissances, que ce soit par l'intermédiaire de
"7 “leurs recherches, grace a l'aide providentielle de

“Twance ou par leurs fravaux au sein des différents

trop comment gérer et interpréter celte révélation.
Pour certains, chaque élément est une Puissance

“phylum ‘est le cadeau-
d '
© sont I'émanation de la volonté d'u :
_espr‘i'ts.».TQ'utes les interprétations et extrapola:
. tions sont:de mise lors: de. re Hc_on't‘res_i@gntte
‘Maitres. !

Puissan
wegorifere da

ordres. Cependant, les Sorciers ne savent pas.

] un.
autres, éncore, chaque: guilde.

tranges. Seuls les. déviants ont une”
¢ assez précise de ce'qui nt
¢ ‘et de l'inspiration 4
- quéte de renouveau. -+

conscienc

i T /TP s Mmqm%'ﬂ{ﬂ-ﬂ

a base de I'Art Sorcier réside dans 1'empa-

thie que développe le Maitre Etrange avec
son environnement et plus précisément avec les
quatre éléments qui le composent. |es effets loo-
miques faisant appel aux fluides essentiels de la
nature ont des effets multiples et connaissent par-
fois des déclinaisons étonnantes. L

LES MYTHES

Nombre de croyances sont véhiculées sur les
Arts Etranges. Certaines d’entre elles sont réfu-
tées et battues en bréches par les Sorciers qui
pensent qu’elles ne sont que les résidus de I'obs-
curantisme des autres Maisons.




‘Incompa 1b111tes elementalres

Deux légendes c1rculent quant

des Somers De’ fatt aucu,

ments, touf est une question d'études, de re-
cherche et de développement de sa propre sensi-
bilité au monde environnant,. =~
Un mythe, déformation de la premiére légende,
postule qu’utiliser de fagon privilégi¢e la force
d'un Element réduit, petit & petit, la compétence
4 en utiliser d’autres. Ici aussi on sombre dans
I"erreur. Effectivement, les Maitres Etranges de
haut niveau privilégient bien souvent un Elé-
-ment plutét gu'un autre, mais c’est par choix,
Leur sensibilité les pousse a orienter leurs re-
cherches vers celui-ci:plutdt que vers les autres,
Mais dans les faits,-hormis les limites intellec-
tuelles d’un individu, rien n'empéche qui que ce
soit de coordonner son activité autour de fluides
d’origines différentes.

Catalyseur élémentaire

Un autre mythe tenace affirme que les Sorciers
doivent créer un catalyseur a Eléments en vue de
pouvoir lancer des sortiléges complexes. Il n'est,
dés lors; pas rare de voir de jeunes Sorciers partir
en quéte d'un catalyseur leur convenant ; certains
prennent la route pour le découvrir, d’autres ache-
tent des objets manufacturés a des charlatans,
tandis que les plus entreprenants tentent de créer
leur propre catalyseur. Nlous sommes fort loin de
la vérité! Il n'est nul besoin de catalyseur pour uti-
liser brillamment 1" Art Sorcier et mettre en réso-
nance les Eléments. Ce mythe provient des mises
en scene réalisées par certains Rebouteux en vue

aﬁre_ Etrange ne natt )
avec une empathle absolue, ni‘méme avec. une:j
empathie privilégiée pour I'un ou I'autre des Ele-

d asseonr leur autonte sur. leur communaute ur—

. .--.-:-.fbame et donner ainsi une plus: grande aura '« mys-

Ia d[fflculte-‘:*’_' tique » aleur pratique. En résumé, nul n "est besom-"

lyseur, un espnt clalr suffltl B

]:Zt_ii;_cell'e :de -'I_..oom

Certains Arts Ftranges véhiculent des idées in-

compatibles avec celui des Sorciers. Cependant

certaines d'entre elles laissent les Maitres Etranges

y_‘;mterloques. La plus persistante de ces idées est

sans conteste la Théorie du Liant. Empruntée a la

pensée métalliste, cette idée postule que la mort

libére une substance ultra-réactive permettant de
lier les Eléments entre eux. Certes, si ['étincelle

+"qui s'échappe d’'un défunt peut effectivement fa-

voriser sur le moment méme l'usage de certains
sorts.et sortlleges ~ de la voie de la terre exclusi-
vement —, il n'a jamais été prouvé qu'un autre
fluide apparait lors du décés. De méme, nulle
donnée ne permet de croire que les fluides élé-
mentaires subissent une quelconque modification
de leur comportement suite au déces d'un indi-
vidu. Dans le méme ordre d'idée, la mort d'un
Sorcier ne semble pas perfurber, comme beau-
coup laffirment, l'ordre des champs élémentaires
de son environnement.

Cette fausse théorie a malheureusement déja
conduit — et conduit encore — a de vrais drames
alors que certains pratiquants trop crédules — ou
sans scrﬁpule — essayent d'emprisonner le
« Liant ». Il y a peu, une vague d'assassinats
sauvages a frappé la communauté des Sorciers;
il semblerait que certains jeunes présomptueux
s'étaient mis en féle de constituer une vasque de
fluides afin d'i invoquer un phylum dont la puis-
sance les dépassait. Nul ne sait, aujourd'hui, ce. -
qu'il advint de cette expérience; cependant, il est
certain qu’elle a renforcé la parano:a naturelle de
nombre de Maitres E’tranges

Le cinquiéme Element

Un débat anime depuis peu les Soruers. Nés
de la 'déviance sorcienne, certains ientent de




il est la vie {tern
hicule la pensée (air); Cette théoric a
eyx-adeples qui se plongent
u corps humain et qui, par

es atltres ;

eriie, aux sciences ‘médicales de progresser
“considérablement en peu de temps. Les membres
“de cette mouvance sont communément appelés

« Frudits du Sang ». -

Cependant, dans le méme temps, certains illu-
minés pratiquent des rituels obscénes, torturent
“des étres vivants et élaborent des théories fu-
‘meuses au nom de la recherche.

Il va sans dire que les Saigneurs ne sont pas
préts de découvrir de cinquieme Elément.

“de I'Art-Sorcier, De fait, I'Elé

2 se livrent a.des expériences parfois.

ertes ce ‘courant permettra, a moyen - " “buleuses.

les « Sanguinaires » les « Saigneurs » ou les -

1 monde entre la réalité etla.p

qu’une influence toute relative s
. Ces derniers s'ac

t en fait'le Loom jau
sossede une puissance réactive aux
ans la-pratique, 1'Art:Sorcier est:
titions et de gestes « compulsifs »
ines sont pour le moins né-

teintéde supe
dont les Téelles

“Ces superstitions se traduisent d’abord dans-le
vocabulaire utilisé par les Maitres Etranges. Jamais
ils ne parleront d'invoquer, de conjurer, d’appe-
ler... les Eléments; une telle phrase leur semble
trop agressive el Tisque de « facher» I'Elément en.
question. Ils préferent des expressions felles « mo-
deler », « caresser »; « conduire », Ensuite, on re-
trouve des traces dans les gestes des Sorciers.
Dune part, certains tics s’acquidrent dés les pre-
miéres heures d’apprentissage comme, par
exemple, goGter la terre; humer 'air i pleins pou-
mons, fixer les Feux-du-Ciel ou cracher. Certains
pratiquants ont conservé ces gestes, d'autres les ont
sublimés: lever les yeux sans pour autant chercher
les Feux-du-Ciel, se passer les doigts sur la langue
plutdt que de gofiter la terre. .. D'autre part, cer-
tains gestes se transmettent de génération en gé-
nération telle remercier les Fléments apres la réus-
site d’un sort ou s’excuser aprés |'échec, porter des
vétements d’une couleur dominante en rapport
avec I'Elément modelé...

Etonnement, loutes ces prafiques irrationnelles
trouveront des justifications « scientifiques ».
Aucun Sorcier n‘accepterait d'étre traité de su- -
perstitieux! : s

\oici brievement décrites les spécificités de -
chacune des voies de I"Art Sorcier. Remarquez
que les « couleurs associées » n’ont aucun rapport
avec le Loom utilisé, qui reste invariablement
jaune. De méme, les objets de superstitions sont
représentatifs de la majorité des croyances en vi-
gueur, mais rien n’empéche un individu d’aveir
d autres pratiques ou de cumuler plusieurs d’entre




“.;fuser d utl _isen un sort impliquant Ies forces de

- I'eausi un membre de son _groupe Vlent a man-. B

' 5quer de respect envers une dame.

la chaleur, de la lumiére et de la destruction.

2 Couleurs associées : les dominantes rouges,
jaunes et orangées. :

e Objets de superstitions: les Feux—du;Ciel,
les bijoux flamboyants, les métaux brillants ef la
lumiére sous toutes ses formes et 1’orage.

Les Sorciers sont réticents a faire appel A la
force destructrice du feu, ils associent souvent
cela a une forme de blasphéme. lls préférent voir
dans I'Elément un élément posilif de chaleur et de
réconfort. Cependant, méme si certains
Rebouteux refusent obstinément de faire appel
au feu destructeur, nombre de Sorciers se sont
déja laissé tenter. Il va sans dire que de nom-
breuses recherches sorciennes portent sur l'art
d’allier la technologie & la vivacité du feu que ce
soit dans le dessein de concevoir des véhicules,
des armes ou méme des surhommes.

Les Elémentalistes affirmant leur prédilection
pour le feu, inspirent souvent de la méfiance a
leurs confréres. D’autant que nombre d’entre eux
ressentent une irésistible attirance pour I"Art
‘Meétallique et le rougeoiement de la forge. On re-
trouve parmi ceux-ci les Mailres Etranges
Venn'Dys ayant le plus progressés dans la com-
préhension du secret des Métaux Sacrés.
Quelques Sorciers du Feu ont pu contourner la
crainte qu’ils inspirent pour franscender la puis-
sance de I'Elément d'une force destructrice en
une force régénératrice. Grace a ceux-ci, '’homme
peut, tel le phénix, renaitre de ses cendres!

._‘_L’AXR

° Ob]ectlfs associés - manipuler les Forces de

‘o Ob}ectlfs associés: explorer les pouvon"s du '

vol, des | _eplacements et de la visibilité, -

e Couleurs assoqees: le blanc et les voiles
transparents.

* Objets de superstitions: les deux lunes

*claires {Bardhénate et Acarisire), la musique et le
chant ainsi que [es membres d'animaux ailés.

Celle voie est certainement 'une des plus étu-
diées. Cet engouement commenca lors de |'éla-
boration de stratégies pour traverser la barriére des

_Enfants-Cyclones. Suite & quoi, nombre de guil-
diens comprirent qu'un Sorcier de I"Air pouvait

se révéler un allié précieux tant dans les mo-
ments délicats que lors de déplacements périlleux.

Comme aucun Rebouteux ne s’y est vraiment
consacré — et hormis quelques Sorciens désireux
de transformer [’homme en étre volant — cette
voie reste 'apanage des Flémentalistes. Ceux-ci
ont, au fil des expéditions au coeur du Continent,
fondé une réelle tradition de fraternité et d'en-
traide. Cette derniére a ainsi instauré de nom-
breuses chansons servant a rendre hommage tant
a U'Elément aérien et ses serviteurs — oiseaux,
nuages, lunes, étoiles... — qu'aux Maitres
Etranges célébres. B

Les Sorciers de 1I"Air sont les plus dubitatifs
quant a l'apport et l'intérét réel de la technologie
— a quoi servent des machines volantes si des
sortiléges conduisent au méme résultat? —, pou-
vant parfois méme se montrer hostiles & celle-ci.
Ce sont aussi, de l'avis des aufres Maftres
Etranges, les individus les plus farfelus de Cosme,
certains voyants en eux des fous plus ou moins
bien adaptés & la vie aventureuse. Leur présence
dans une expédition engendre souvent un senti-
ment de malaise car peu de. gm[dlens leur font en-
tlerement confiance.




de Ia tabie.

splus appreciés. des pra’slquants de U'Art Sorcier ».
Cette reputatlon flatteuse provient de deux consta-

tations. Tout d’abord, ces Maitres Efranges mai- -

trisent les savoirs de guérison et de soins. D’autre
part, historiquement, la presque totalité des
Rebouteux qui ont pu vivre en paix sur les
Rivages était des Sorciers de la Terre; ils se sont,
a l'époque, forgé une réputation d’hommes de
grande valeur, de dernier recours et de garant
des traditions. Ayant ainsi gagné les faveurs de
la paysannerie et du peuple, il n'en fallut pas
plus pour attirer l'attention des guildes sur la va-
leur de tels individus.

Ld tradition du familier s’éfait momentané-
ment tue suite aux persécutions. Maintenant que
le Continent ouvre ses grands espaces aux prati-

“quants de U'Art Sorcier, ceux-ci ravivent leur in-

© térét pour un petit compagnon. Le choix de ce
dernier n'est jamais anodin ¢f est souvent le fruit

“du hasard ou d'une rencontre fortuite. L'appel
des Eléments comme disent les Sorciers.

La rumeur prétend que certains Maitres
'Etranges de hatite compétence seraient parvenus
d.apprendre des tours et des sorts a leur familier.
Ce qui semble sOr, par contre, c’est que cer-
tains Sorciers de la Terre utilisent leur animal de
compagnie comme gardien d'une partie de leurs
secrets. R

7 [ est a noter qu‘a l'inverse des autres Eléments,
les fluides vitaux de la Terre semblent se concen-
trer dans des tours et des sorts; de fait, irés peu
de sortileges existent et seul un phytum semble
avoir été complélé a ce jour

Ob]ectlfs‘assoc;es controler les pouvmrs
‘ . - tlons et Ies apparences.

_verbes et les ‘mot d esprlt

& {_es plus'pragmahques les plus.efﬁcaces et les

L Ob]BCtlfS associés : }ouer avec les ela-

e Couleurs associées: des ton
dommanc s bieues et vertes B

s [ummeux a;

superstmons les ltquldes squ"
rmes, la Tune bleue {Kaltera),:la
ie la_ipoesm lhumour les pro-

'De tous les Sorciers, les pratiquants de la voie de
['eau sont ceux qui inspirent le plus de crainte non
pas par leur puissance mais bien parce qu'ils sont
jugés manipulateurs. Cela dif leur réputation est
largement surfaite — il n'est, en effet, pas rare
d’entendre patler de-Maitres Etranges « change
formes » — m_m_s_bt-_en .e_ntretenue par les intéressés
eux-mémes. Derri¢re le Masque d'individus retors
se cachent généralement des étres partagés entre
leur bonhomie et les lourds secrets issus de leur ap-
prentissage. En effet, tout Sorcier qui s’intéresse in-
tensément aux puissances de 'Fau se rend vite
comple que cet Elément est-Te plus troublant. Alors
gu’on croit le connaitre, il révele toujours une
autre facette. L'une de ces facettes les plus im-
pressionnante prend, sans nul doute, la forme de
créatures des plans élémentaires chargées de Loom
jaune. L'Eau semble, de fait, I'Elément le plus en-
clin a laisser les humains pactiser avec les entités
qui ['habitent. Cette puissance, inconnue des non-
initiés, peut effrayer les plus endurcis des Maitres
Etranges, car ces étres aqueux sont aussi versa-
tiles que leur Elément géniteur. De plus, nombre
d’érudits s'interrogent sur l'absence recensée de
créatures des autres plans élémentaires.

Cette ambivalence entre puissance et secret
sied bien & cerfains esprits torturés de la déviance
sorcienne. Certains d’entre eux ourdissent
d‘ailleurs le grand plan de lier des créatures élé-
mentaires a des objets technologiques; choses
que les Ashragors auraient pu tenter avec leurs
démons s’ils n’avaient été si obfus.

Une autre particularité des Sorciers de I'Eau
réside dans [a recherche constante de 1'étalage de




‘ [eurs savmrs'
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m REVOLUTION
INDUSTRIELLE
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L es Venn'Dys se sont faits piéger comme des
enfants par le coup joué par la Puissance
Jaune. Ils ont longtemps cru que la technologie et
la science pouvaient résoudre tous les problémes,
et principalement soigner la Langueur, Bien que
le Phylum-sans-Nom ait apporté une maigre so-
lution a ce dernier probléeme, ['histoire est en
marche et tout Venn'Dys qui se respecte voit
dans la Révolution Industrielle I'avenir de Cosme.
Qu'ils soient nobiles, doctes ou Maitres Etranges,
I'appel de la découverte et du progrés est ancré
dans leur téte. Les Venn'Dys se sont persuadés
gque leur rdle est de repousser les limiles de
['"homme et d’apporter la bonne technologie aux
autochiones. Méme les plus érudits, conscients du
Jeu, ne peuvent résister au progreés... et aux chan-
gements qu'il induit !

Le Coup spécial du Joueur jaune est particulie-
rement retors. Il a suffi a celui-ci de disséminer ca
et 13, au coeur des villes des Tles des Esprits,
quelques objets technologiquement utiles pour
que les premiers érudits plongent téte baissée
dans le pigge. La deuxiéme phase, tout aussi fa-
cile et économique, consista a créer de toutes
piéces un ordre « secret », d'y inviter les chercheurs
de tous bords en leur faisant miroiter ['impor-
tance du secret et croire que leur vie dépendait de
régles ridicules. I'Ordre du Compas ainsi né of-
frait une mécanique exemplaire: ['ordre étant se-
cret, tout chercheur digne de ce nom voulait en

' 'falre par’ne pour partager:ses recherches avec des :
confreres compétents. La tromeme phase consis-
: '-talt a lais ser planer I obscuranttsme sc1ent1hque 3

profanes ». Sils se: plaiséht"é

> flques pour le moins ‘fumeuses. La derniére phase,

- du Continent. Ainsi fait, la Puissance Jaune ne
© . doutait pas que certains réfractaires a | ordre met-
_tralent tout en ceuvre pour outrepasser cet inter-
‘dit. De méme, ce Joueur était convaincu que les

- Maisons

avec fierté pointer l'espoir d'une vicloire!

rés doués en technologles et ingénierie;
dys. developpent des théories scienti-

mais non des moindres, était d'interdire I’ apport
des technologies aux guildes ou aux autochtones

guildes, choquées par cet inferdit et persuadées que
les nouvelles techniques seraient une source de
profit supplémentaire, feraient tout leur possible
pour s’approprier certains objets. Certes les autres
resteraient  insensibles  aux
« bienfaits » de la Révolution Industrielle... mais
sur les Rivages seulement. Une fois sur le
Continent, les pions de la Puissance Jaune se
méleraient aux autres et, insidieusement, déver-
seraient malgré eux leur poison.

Le Joueur jaune ne s'était pas trompé. Son Coup
spécial fonctionne & merveille sans qu'il ne soit
obligé de gérer les choses, ni méme d’entretenir
des mythes ou des croyances ridicules. La tech-
nologie se répend, les autochtones se convertis-
sent... La Puissance gagne des pions et revoit

Paradoxalement, ce Joueur apprécie 'entrée en jeu
d'un autre, plus récent, El Dorado, car, sans s’en
rendre compte, les guildes du Joueur doré véhi-
culent les semences disséminées par la Puissance.

Les Porteurs de Lumiére.

Ce groupe, inilialement composé exclusive-
ment de doctes venn’dys, mais aujourd hui ouvert
a tous les « convertis » motivés, ‘parcourt le




écrin avec la ferme intention

¢ porter la lu

miere 5, cesérudits entendent précisé-

“me) :
sionnaires, ils essayent de se faire inviter. auprés
des autochtones et prennent le '_te_mpsj;negesﬁair'e

pour_leur; exposer les-b’ighfqits des techniques.
Ceite entreprise se solde s

sent.par le don de ca-
¢s démonstrations « loomiques » utili-

jets mécaniques. comme support. Les
umiére sont pacifistes et menent leur
de bon ceeur sans aucun.a priori;

Is:autochtones, principalement des Draks et
des Lores, Thais:aussi a toute guilde ou troupe qui
“croiserait leur chemin. 1l n'est d’ailleurs pas rare

la technologie abandonnent leurs anciens com-
pagnons pour se joindre aux Porteurs de Lumiére.
Ce groupe est, bien involontairement, 'un des
stendards de la Puissance Jaune sur le Continent.
Malheureusement cette arme est a double tran-
chant car elle commence & éveiller I'attention
des autres Joueurs. Le Joueur jaune a don¢ décidé
d’éliminer dans d’assez brefs délais les Porteurs
de Lumiére afin d’en faire des martyrs de la tech-
nologie. Elle espere que ce coup, vicieux, apaisera
- les suspicions de ses partenaires et relancera,
d'une autre facon, l'intérét des guildes pour les
technologies. ‘

. Le Mécanisme

A P'inverse des Porteurs de Lumiére petris de

" bonnes intentions, Le Mécanisme est un grou-

“pement occulte intégriste composé quasi exclusi-
. vement de déviants sorciens. Fanatiques, ces
Maitres Etranges, accompagnés de guelques gros

* bras, parcourent le Continent pour implanter — par

la force s'il le faut — des centres de production d'ob-

' jets manufacturés. lls voyagent d'écrins en écrins
3 13 recherche d’autochtones crédules qu'ils pour-

“ront berner a grands coups de sorts et de cadeaux.
Selon les qualités du terrain et de lamain d’ceuvre,

les membres du Mécanisme produisent des objets

technologiques « destinés & améliorer |"existence

iere dans le cceur-des « barbares ». -

jvilisation et technologie. Tel dés mis-.

15 ne limitent pas leur « ceuyre salutaire » aux
préts & tout pour mettre en ceuvre leur doctrine,

que des guildiens aveuglés par les merveilles de -

fait, son objectif n’est nullement ¢entré sur lin-
térét personnel mais bien sUr. une doctrine phi-
' 5 du

Sur le fonctionnement méme du Mécanisme,
peu d'éléments ont filtré. 11 semblerait que tout
soit parti d'larie Valbraizo, un jeune aventurier
veni'dys dont les parents ont été exécutés. pour
usage de I'Atl Sorcier. Une autre hypothese
évoque-_I'absente-ffb_t_éle de chef et de structure au
mouvement, ['envisageant comme une géneéra-
tion spontanée et un rassemblement volontaire de
tous ceux qui ont compris l'importance de la Té-
volution en marche.

La Puissance Jaune s'amuse de l'aura mystique
qui entoure le Mécanisme: Par la méme occasion,
clle se félicite d'étre apparue un jour, sous sa
forme de mécanique flamboyante & llario alors
que, jeune aventurier téméraire, il pensait ses
derniéres heures arrivées. Depuis, itluming, celui-
ci est devenu un agent de poids dans le disposi-
tif de la Puissance Jaune. Qu’on les apprécie ou
les hait, les propos tenus par les membres du
Meécanisme ne laissent jamais indifférent!

1La Caravane ¢lémentaire

Composée de plusieurs centaines d’ames, prin-
cipalement des Venn'Dys dont quelques-uns at-
teints de Langueur, la Caravane élémentaire est
dirigée par un conseil de Maitres Etranges qui,
chaque soir, veille a la destinee de la troupe. Elle
<'est montée sous la direction d’lgnacio [lvario, un
Sorcier du Feu. A la mort de son fils, des suites
de la Langueur, Ignacio euf conscience de son im-
puissance malgré sa grande érudition. 11 décida




s.dont un proche souffre de la

errance 4 la recherche d toq e qm pourralt_sm-
gner 'impossible. Au fil de sé§ pérégrinations,.la
Caravane élémentaire a recueilli des guildiens
perdus, malades ou blessés. De méme, avec le
temps ['objectif de la mission sacrée d’lgnacio se
perd et se confond avec des buts plus égoistes: re-

Depuis peu, les membres du conseil ont décidé de
rejoindre le centre du Continent, seul objectif qui
leur semble suffisamment fédérateur pour que les
caravaniers restent soudés. Pour le moment, 'am-
biance au sein du groupe n’est pas des meilleures
car des clans se sont formés et soutiennent des ob-
jectifs incompatibies.

La Puissance Jaune s’intéresse fort peu a la
Caravane ¢lémentaire.

I’Ordre de PAstrolabe

Fondé directement sur le Continent, ['Ordre de
I"’Astrolabe est né d’'une blague de potache entre
des membres renégats du vénérable Ordre du
Compas. Ces insurgés s'éleverent contre l'infer-
diction d’exporter des objets technologigues sur le
-Continent ou de vendre lesdits objets a des guildes.
Ayant fui les Rivages pour mener a bien leur pas-
sion pour l'ingénierie, ils se sont créés, par bou-
tade, des fétes commémorant leur fuite. Ces fétes
portaient des noms aussi éloquents que « le jour des
trouillards », « la semaine du mal de mer» ou < le
mois de la liberté de construire ». Pris a leur propre
jeu, ils ont poussé plus loin la parodie en s'insti-
tuant ordre occulte. L'Ordre de I’ Astrolabe était
né. De beuveries en festins, cette collégiale s'est
agrandie et petit a petit I'Ordre de I' Astrolabe a

.;.: : ’farce, les }oyeux renégats ont ainsi assisté & [a nals-_'
i pour le Contment et § engageaj""
epnse complétement folle réunir

“en‘ampleur; et certains-de ses membres sont les

1'Ordre est bien implanté des deux « cdtés » du

“"est volontaire afin de réduire les risques de dé-
cherche de ressources, de nouveaux phylums...

prls une: réelle cons1stance. Depossedes de Ieurw

sance sur ie Continent.d’une société ldenhque a
celle: qu"lls avalent combattue. -
des. ans; I'Ordre de I' Astrolabe a gagné

premiers a avoir étudié sérieusement les possibi-
lités de passer en. Terra Incognita. Aujourd’hui,

Continent. Ses membres sont convaincus d’ap-
parlenir & une société secréte qui ceuvre pour le
ien de Cosme en réunissant des esprits brillants
avides de connaissances. A la différence de son
illustre inspirateur, I'Ordre de I' Astrolabe pos-
se¢de une structure chaofique — la plupart de ses
membres sont convaincus qu'une telle structure

mantélement — et ne pose aucun interdit quant a
la circulation d’objets technologiques. o

La Puissance Jaune s’amuse de voir les efforts
de ces petits pions qui, sous prétexte de gagner
leur liberté, ceuvrent pour son plan. Elle se féli-
cite d'autant plus de cette initiative que les ru-
meurs sur I'ordre vont bon train et que ce dernier
attire de plus en pius de guildiens, Maitres
Ftranges et aventuriers de tout poil.

B L AT G i G e T e i N i M—'
LA GUILDE DU MIRORR

Belliqueuse
Assez Etrange
Trés Fortunee
Peu Docte

Fondée, de l'autre cété de la barriere, par.des
membres de ['Ordre de ' Astrolabe qui ont.bien
compris la valeur de leurs recherches, la Guilde
du Miroir s'est construit une spécialité dans:la
vente et la confection — sur commande = de tout
objet technologique comportant des pitces de -

verre ou des miroirs — par exemple: lunettes,
longues-vues, sextants, microscopes, loupes...
L'idée a germé dans ['esprit .d’'Edouardo




par des c1tes Urbts (}race EY ses competences en
ingénierie, |

d augmenter leur rendement Depms lors en

Sseifs plus sombres.
preniiere; que. dmge mdtre
“pal :1eentrem:se de Distefano Lambrosa, son fidele
_ -lleutenant a pour but de développer, dans le
“plus. grand secret, des armes de destruction mas-

sive alliant le pouvoir du Loom, des Fléments et -

de la technologie. Ces armes diaboliques sont ré-
gulirement testées loin de leur écrin de fabri-
cation ; ces essais ont donné naissance a des 1é-
gendes locales traitant d'2tres de feu, de lumieres

... aveuglantes ou encore de monstres des tunes. Les

“douardo: permlt aux auto_hfo‘nes ..

sment Edouardo:

rgamsatlon _bassement ma-..
'dtvgrses recherches me-
de production mis’ en place’--

es et des ate '

“pour se livrer au développement d’armes tradi-

tionnelles « remaniées » et a leur trafic. Ces armes
bénéficiant d’améliorations diverses font la joie
de nombreux aventuriers... et enrichissent les
responsables -de. ce marché ‘fort lucratif. . Ni..
i‘Distefano ne sont au courant de ce
marché. norr sils'venaient a l'apprendre, il est
certain qu'ils le;demanteleralent de peur qu’il ne
nuise a leurs autres pro;ets. A
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LES DEMGNISTES

LA CUILTURE DEMONISTE

ur les Rivages, I'Art Démonique fut pen-

dant plus de deux millénaires, I'apanage

d’une unique Maison et plus particulierement de

son clergé. Les Démonistes natifs sont inévita-

- blement imprégnés et influencés par cette cul-

ture religieuse millénaire. Des années passées sur

le Continent ne.changent que trop peu de chose,

aux habitudes d'un Démoniste, et les pratiques de

celui-ci le frahissent toujours aux yeux d’autres
Maitres Etrangés.

| Dhéritage ashragor

Les Démonistes accordent beaucoup d'impor-
tance a l"aura de crainte et de magnificence qui se
dégage de leurs costumes. Toujours sombres ef
amples, ces derniers sont souvent associés & des har-
nais de cuir ¢f de clous ainsi qu’a des chaines, ce
qui n’est pas sans rappeler les toges cérémonielles
des Ashragors. A noter également.que beaucoup
affectionnent les scarifications-et I'implantation de
bijoux de métal ou d'os dans leur chair.

r..-i’*'&c B o e GO i RV g e L e D

- DECORUM

Les péres de UArr Demonique, les Ashragors, ai-

ment se distinguer. lls onr donc trouve d'autres

noms pompeux a leur activité, Voici quelques de-
| nominations employées aussi bien par les
| Ashragors démonistes que par les membres
- daurres Maisons: Maitre de la Non-Vie,
| Macabre ou Marchemort — pour cevx gui rele-
- vent ou utilisent les morts -, Sombre Invocateur,
- Maitre des Appels infernaux et Docte demo-
| niaque — pour ceux qui invoquent les demons —,

Grand Manipulateur, Malfaiseur et Maitre de
- TArt ténébreux.

Le Natif démoniste a suivi une formation éprou-
vante, Ceux qui enseignent l'art du Loom noir
perpétuent une discipline stricte et violente. Ils ont
fréquemment recours & des punitions corporelles
et ne sont pas avares de brimades variées. Le
Démoniste a donc 1'habitude de souffrir et de
faire subir des chatiments aux subalternes mal-
adroits; il a un sens aigu de la hiérarchie il res-
pecte ses supérieurs tant que ceux-ci se montrent '
compétents et autoritaires. :

Si I'un de ses chefs montre une faxblesse le
Démoniste |'évince, Il a alors souvent recours: ala
violence. Cette méthode garantit I’ascension so-
ciale des Princes mortiféres au sein de leur
Maison et elle ne disparait pas dans les guildes:
elle prend en outre une tout autre forme. Le
Démoniste est un individu soupgonneux qui mé-
prise les plus faibles — il les exploite sans vergogne
— et qui se méfie de tous ceux qui lui'paraissent
plus puissants que lui, .ses supérieurs y compris.




’.porte quel Natif prathuahf_ Art Demomque
t devenir <« membre etranger » d'un ordre_

v

momstes (la moitle de Teur ¢éf-:

°'-Lf(jrdfe de 1a Roue ‘Im)émonique s'occupe es-

sentiellement de I'invocation des démons desti- -

nés aux travaux de force.

e ] a Confrérie des Sombres Crocs traque les
démons réfractaires et rebelles. Ancienne fac-
tion spécialisée des Moines Rouges, cette société
a acquis son autonemie depuis peu de temps.
{es incidents liés a I'invocation de démons sur le
Continent devenant un vrai probléme, le clergé
détacha des Moines Rouges spécialisés dans la
traque des démons et créa un nouvel ordre. Des
nouvelles recrues ont été depuis formées, mais [a
demande est toujours frés importante.

e | a Fraternité de la Plume archive, préserve
et copie dans d'épais grimoires le savoir sur le
Loom noir. Elle compte dans ses rangs parmi les
meilleurs enlumineurs ef scribes des Rivages, des
artistes que les guildes engagent volontiers en

‘s‘acquittant d'une lmportante prime de dédom-
magement versée au professionnel.

o L'Aubépine noire n'est pas un ordre re-

*conthu par ['église mortifére. {1 explore une nou-
velle piste: celle de la Nécromancie végétale,
fortement inspirée des Zlaans — un peuple
d'hormmes reptiles vivant dans les Terres en-
‘glouties (cf. Guildes: El Dorado p. 46).
L' Aubépine noire fut fondée par Shatara, une

" docte de la Guilde des Mille Peuples et entretient
de bon rapport avec cette derniére.

o Les Artisans de 1'Os connaissent mille et
une facons d’utiliser les cadavres, de I'architecture
4 la sculpture.

_ ligieuses speaahsees dansi« fa urification par la
~souffrance »: Ta torture.. Elies exereent ]
“ala demande des plus haufes utontes des
Rwages et des gu;ldes, ” '

s_ quelques orgamsatlons comptant‘a_“__

:_e\(entuelle réstrrection's

eUrs 'du Chevalet“rassemblent_ des re-

lent

'hragors morts et de’ leur
“ils en sont jugés dignes. -
Ces membres pourchassent ceux qui ressusatent
les Ashragors sans leur accord.

e Les Moines Rouges sont les 1nqu151teurs de
I'¢glise mortifére. A ce titre, ils sont les gardiens
du dogme de

'un ordre craint de tous sur
~dans_ les écrins cotiers. Ces
membres revent de conquérir la Terra Incognita.

o 1 ¢ fameux Ordre des Templiers regroupe
1'élite militaire mortifére, des fanatiques au ser-
vice du chef supréme de la Maison, le Théocrate.
[l y a peu de Maitres Etranges accomplis dans leur
rang : un coup de bol est nécessaire pour bénéfi-
cier du prestige de cet ordre quand on est issu des
métiers des Arts Etranges. _

o La Nef gere la flotte ashragore qui compte une
trentaine de navires de pietre a la monumentale
architecture, les nefs-cathédrales. Les Aventuriers
issus de cet ordre ont exercé des métiers de la
guerre et du savoir. Les Maitres Etranges ayant dé-
serté¢ la Nef pour le Continent sont des parias
{Mésaventure réservée aux Ashragors).

e Le Sacrifice lointain rassemble les meilleurs
espions ashragors, |’ ¢lite de 1'élite mortifere. Ces
derniers servent fidelement le Pandémon; ils
sont les yeux de la Maison sur le Continent. Ce ’
sont tous des Démonistes et des Espions. -

tte Maison, la: police secrete des . -




HIRAL

est hilée par les intempéries. 1l a quatre-vingt-
quatorze ans mais en parait quarante —Ah ! Les
bienfaits de la nécromancie... ll a un visage ave-
nant, eLs'il est chauve er a perdu quelques dents,
il w'en est pas moins sympathique.

Hirijal a toujours été curieux et avide de pou-
voirs, Il a tres vite eu d'imporrantes responsa-
bilités au scin de la Faux brisée. Cependant les

- qui lui promis une affectation sur le Continent,
en échange d'un faux témoignage contre V'un de
ses supérieurs, Il devint un espion dissimulé in-
troduit dans la Guilde du Rubisque, Ses compé-
terices en necro-animation intéresserent la Guilde
d'Abmara a qui il loua ses services en échan ge de
sa protection contre la Faux brisée, les Moines

Rouges er son ancienne guilde, Il les avair tous

. trahis les uns apres les aurres.

Son travail d'esclavagiste Iui permit de voyager.
Durant ces pérégrinarions, il découvrit des sor-
tiléges de Loom noir et s'intéressa aux CTOVANCes

et pratiques autochtones. Brisant les Lois du

- Continent et celles de son clergé, Hirijal enseigna
a des autochtones fidéles, les secrets de son Art
Etrange. Il franchit enfin la barriere pour le
compte de la Guilde d'Almara. 1 disparit en

Terra Incogiira.

Hirijal adore avoir de l'importance. Lorsqu’il
rencontre une nouvelle civilisation, il s'intéresse
a leurs courumes et cherche & obtenir une place
importante dans leur societé: une divinité vi-
vante, un puissant prophete voyageur, etc. 11
aime laisser dans son sillage des tapisseries le
‘mettant en scene. Hirijal est bien plus humble
lorsqu’il rencontre des guildiens. 1l apprécie leur
compagnie. Les aventuriers sont pour lui une
| source précieuse d ‘informations et de nouvelles,
Son existence sur-le Continent ressemble ¢ une
sorte de quéte éternelle, o1t il cherche & assouvir
uneintarissable soif de connaissances et de dé-
couvertes loomigues.

Cest un explorateur experimenté qui a travaillé
pour plusieurs guildes sur d'assez courtes pé-
riodes. Ses services sont recherchés. En réussis-
santa le tuer, des Aventuriers se railleraient une
solide réputation et se feraient quelques ennemis.

Hirijal est un Ashragor grand et maigre. Sa pean _

codes moraux et Vaustérité de certe instituion le-
pousserent a accepter Loffre d'un Moine Rouge’

‘Acrobaties : Novice.

Armeés articulées : Expert,

Armes tranchantes : Initie,

‘Chasse : Novice.

Hirijal est escorté par une horde de mercénaires
draks dont il aime la brutalité et la simplicire, Ces
autochtones sont évideniment recherchés par des
Transcients pour avoir enfreint la Loi des Ecrins.
Hirijal se présente varement sous sa véritable
identité. Sa téte est mise & prix pour neuf cents
coraux, a négocier avec les mentbres de I'Ordre de |
la Faux brisée — trois d'entre eux se sont établis
a la Nouvelle Concorde (i cf. LArt Guildien, P 82).
Toutefois, lorgueil est le principal défaut de
Hirijal. S°il entend parler de ses exploits, il -]
beaucoup de mal & conserver son secret. Le MC
doit dans ces conditions testerla Ruse de Hirijal
a Trés Difficile. Si ce jet est un échec, le masque
tombe et une belle bagarve a sitrement liey |

Caractéristiques physiques: Agile, Trés Fort,
Observateur, Trés Résistant.

Caractéristiques mentales : Super Charmeur,
Tres Rusé, Savant, S uper Talentueux.

Attributs

Art Guerrier: 4.
Art Errange: 5.
Art Guildien: 5.

Loomn

Jaune: 10 points,
Noir;: 25 points.
Violer: 15 points.

Competences
Architecture: Initic.

Armes a feu: Initie,
Armes combiiées : Initié,

Art; Initié.

Art Démonigue : Expert,

ATE Sémantique : Expert.

Art Sorcier: Initié,

Artisamnat (Tissage): Expert. -
Athlétisine : nirié,
Autochtones : Expert,
Bagarre: Novice.
Botanique : Initié,

Comédie: Inirie,
Commandement: hiitié,
Déguisement: hitié,




Diplomatie : Initié,

Discrétion : Novice.

‘Etiquette : Novice,

Guildes : Initié.

'Histoire et légendes : Expert.
Intimidation: Initie.

tangue (arkhé, urbi et wish): In itie,
Langue drak: Expert.

Loom : Expert.

Marchandage : Initié,

Médecine -Initié, .-

- Negoce : Novice,

Orientation : Initie.

Patois (langue des démons}: Expert,
Premiers soins: Expert,

Routes : Initie.

Sagesse Populaire : Novice.

Survie : iitié.

Vigilance : Initié.

Machinations

Coup du Biicheron : Novice.

Donne-moi cal: Initié,

Pas cher: Novice.

Terrain d’entente: EXpert.

Ya pas que le Loom dans la vie: Expert.

Armes : crache-feu court, fléau d’armes, fouet
et glaive.
Armitre : aucune.

Tours, sorts et sortiléges”

Loom jaune: J'éléve un mutr d'air, Je marche
sur le vent, Je te rends un peu de vie/Je me
' confic aux vents, Je te oins d'eau sacrée/Je te
soulage, Je connais les planges,

Loom violet: Repousse-vent, Soigne-
plaie/Pousse«coléi'e, Souléve-caenr, Talisman
dit beau parleur/le Phylun de la Ligne sauf la
souche.

Looin noir; tous les tours, sorts et sortiléges dé-
crits dans Guildes: £l Dorado. '

Remarque: Hirijal w'hésite pas a combiner
effets loomiques et Machinations, que ce soit
dans un conflit armé comme lors d'une dis- |
cussion. Cest un comédien ; il est donc difficile
de le percer & jour avant quil ne le sonhaite,
il est pratiquement insaisissable grice a.« Je
me confic aux vents ».
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Les guildes distinguent plusicurs grandes tendances parmi les ordres ashy agors. Ce sont ces tendances

qui determinent le choix des nouvelles recrues les plus adaptées i travailler dans tel ou rel autre
Chaypirre,

Les employeurs (par ordre d'importance) Origine du Démoniste (par ordre décroissant)

La Guilde des Mille Peuples La sainte Fraternité de la Plume

Les Artisans de ['Os

L'Ordre de la Roue démoniaque (pour accélérer
Vimplancation de comproirs en termain inconmu)
LAubépine noire

La Confrérie des Sombres Crocs

La Guilde d’Almara 1'Ordre de la Roue Démoniague
Les Moines Rouges

L'Ondre de la Faux brisée
Queelques rares Sceurs du Chevaler,

La Guilde du Rub_isque Les Artisans de U'Os
Les Moines Rouges

La Guilde des Lames d’Or Des Templiers

L'Ordre de la Roue démoniagque
Les Artisans de 'Os

La Guilde des Trous : Quelques Nécromants de la Faux Brisée

;:m%ma-,m; e T i T A R R e A B T TR e BRI T e R £ A L R R e |

Les D émonistes autochtones les Ashragors, ou ceux qui les connaissent bien, ces
ressemblances ne sont que superficielles. En outre,
Les Démonistes autochtones vénérent des di-  elles leur prouvent leur supériorité ef, surtout, flal-
vinités démoniaques. ls enseignent aux leurs que  tent "orgueil de leur Maison.
ces entités terribles vivent dans un autre monde, Pour la plupart des autochtones, I"accoutrement
les Enfers, et qu'elles doivent étre adorées. Cesen-  change d'une peuplade a I'autre. C'est en effet une
timent est la plupart du temps inculqué par la  donnée trés influencée par le niveau de la civili-
peur et la torture. sation, par les saisons qui régnent sur leur écrin
Le paralléle avec la Terre des Princes mortiferes et évidemment par les croyances.
iouméme les Ashragors nés sur le Continent s’ar- Les Démonistes autochiones sorit fermement
réte 1, En effet, quelle que soit 'entité vénérée-dans  ancrés dans leurs traditions ef leurs coutumes ma-
un écrin, elle ne vit pas sur Cosme et n'infervient giques. Les interdits du Continent, la suprématie
pas a la maniére du Pandémon. Bien que leur his-  évidente de la divinité et bien d'autres détails, qui
toire soit donc trés différente de celle des Ashragors  caractérisent une civilisation de la Terra Incognita
et que leur culture diverge de celle de I'église mor-  sont les principes qui boment la perception qu’a
tifere, tous partagent généralement au moins un dé-  un Maitre Ftrange de son env1ronnement
fail avec les usages de la Maison démoniste —
dans [e Noir Couchant, par exemple, les Nigrides
démonistes érigent des temples monumentaux, et
ils divisent et organisent leur clergé en ordres. Pour




otre volonte La ou les éﬁtres courbént 1'é
*tombent face contre terre -nous restons debout,
'-'valllants dans la douleur, ‘souriants dans l'effort.

Les Kheyzas sont mystérieux. lls sont résolus

a découvrir le Vrai Nom. Une quéte a I'image de

leur maniére étrange! Une démarche plus abs-

traite que réaliste? A moins que cela ne cache
.quelque chose!

Les Ulmegqs sont des curieux et des fouineurs.
[l n'est pas étonnant qu'ils révent de découvrir
une bibliothéque renfermant les savoirs de
Cosme. En attendant, ils nous espionnent.

Ces dandys de Venn'Dys, qui ne jurent que par

le progres et la science, devront faire machine ar-

“tiere s'ils ne veulent pas périr. La Langueur ne se

guérit que par I"Art Sorcier qu'ils ont si long-
temps répudié. .

. Les Gehemdals cachent leur brufalité et leur
'v1olence derriere leur concept d*honneur. Apres
pius de deux siécles dans les guildes, la majorité
" gontinuent de nous jouer des tours. Si les Dieux
'Metalhques réapparaissent, il faut s'attendre a
tout... ‘Ces barbares seraient bien capables de fen-
ter de nous soumettre a leur dictature métalligue!

Quant aux Felsins, il n'y a rien a dire. Les

" événements récents ont montré qu'ils ne consti-

tuaient pas une véritable Maison et que leur

quéte n’est que supercherie ! Sans destin ef sans
histoire, ils sont voués a disparaitre. »

chine et 'les fondateurs de cet ordre étaient plems de res-

SOUYCQS. »

De llolﬂreR ormé Loomique dETWme o

« Une pale copic de I'ancien. Il essaie tant bien
que mal de red’brer--son image. C'est une assem-
blée de Maitres Etranges qui révent de récupérer
['autorité de son défunt prédécesseur. »

De 1'Ordre de Jonril

« De nombreux confréres font partie de cet ordre.
En particulier Herzog Kalar (cf. Guildes: Fl Dorado, .
p. 134), un Aventurier ashargor qui a bien compris-
le jeu des Puissances. [l y a du bon comme du mau-
vais parrm eux. Juge-les au cas par cas. » - ”
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Les TUEURS DE RALLGAR

Ce gwupe de Démonistes vecherche un moyen de

: perverur les Méraux Sacrés ou de les détrnire en

| prévision du retour des Dieux Métalliques. '
Actuellement, ces membres concentrent leurs
efforts sur la mise au point d'une rouille loo-

- mique capable de ronger le Rallgar. Pour ce

- faire, certains essayent de se lier d'amitié avec |
des Métallistes pour apprendre leur art. Ces |
« espions » wexcluent pas la torture pour per-
cer les mysteres des Métaux Sacres. '

(TS e B b vMuquxn“’ﬁ” R m -u:dm:s:xj . .




guﬂdes. » Ij

De PArt Métallique

-« Clest un Art basé sur le travail et ['enchan-
tement des Métaux Sacrés. Les Métallistes sont
dépendants de leur matériel - un point faible ex-
ploitable par leurs ennemis. Ce sont les Maitres
Etranges les plus bornés, Méfie-toi de ces col-
légues souvent hostiles & ton égard. »

De PArt Mystiq_nie

"« Est-il vraiment un Art? Le simple fait que les
Felsins ne manipulent pas véritablement le Loom
'mais une énergie inhérente 4 leur nature les cir-
conscrit dans. une pratique étriquée. Cet Art est
simplement un moyen d'exacerber leur sauvage-
rie. Ecarte-toi d'eux lorsqu'ils s'énervent, ignore-
les le reste du temps »

LES NOMMEURS DE MEPHIK

Fardyan est issue de la rencontre d’un Kheyza et
‘d'une noble ashmgore. Elle a recu-son éduca-
tion de sa mere avant de rejoindre les ordres.
Adolescente, elle se rebella et ne put recevoir une
véritable formation de Démoniste. Elle parvient
a quitter la Terre des Princes mortiferes pour le
Continent, Clest en participant i la guerre qui
confronta le Royaume d'Orzar aux Maisons lo-
medales qu'elle rencontra un étrange vieillard.
Celui-ci reconnut le patrimoine kheyzan qui

) .pour devemr Oniromancien &»
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' des___Enfers. Avec l'aide d'un financement de la

; tromanmens pmsent teur pouvoar dans*‘
me ‘nous: pu1sons le notre dans les

Etranges du Loom vert sont des réveurs, victimes

de: frequentes absences -Est-ce une conségquence du
hen qui les unit & Nocte ou I'état esprit nécessaire

: De I’Art Sémantique - -

« La maitrise de noms secrets et cachés me laisse

- dubitative. Nous arrivons a faire pourrir du bois ou
-"a flétrir le visage d'un impudent sans prononcer un

quelcongue nom. Je pense que cette démarche est
uniquement un moyen pour les Sémanticiens de
concentrer leur volonté sur les effets du sortilége. »

De IPArt Sorcier

« L'Art Sorcier connait un nouvel essor depuis que
des Aventuriers ont découvert le reméde a la
Langueur - un phylum jaune (cf. L' Automne des
Mages). Depuis quelques années, les Elémentalistes

-Teviennent sur le devant de la scéne. L' Art Sorcier

offre de nombreuses possibilités et il est & prévoir que
ce seront nos plus grands concurrents dans les pro-
chaines années. J'espére que les Venn'Dys ne seront
pas majoritaires dans les rangs des Elémentalistes,
qui sait queiles idées ils pourraient avoir alors! »

erait en elle et lui ensezgna VArt Etrange de ses |
ancérres. Puis, au terme de sa formatwn de
Sémanticienne, le vieil honme lencouragea i re-
prendre son étude de U'Art Démonique. 1l la
conduit a la Bouche de Mephik, dans le Noir
Couchiant (cf. Guildes: El Dorado, p. 42). Li, |
Fardyan paracheva son enseignement auprés des

prétres de Howlr, puis des Ashragors. Elle eut
alors I'idée d'associer At Sémantique & sa
connaissance des démons. Elle espérait ainsi be-
néficier d'une emprise absolue sur les créatures -
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‘Guilde du Poing Rouge, Fardyan réunit un
groupe de doctes et de Démonistes, des Ashragors
et des Kheyzas, pour trouver les Viais Noms de
plusieurs démons. Ceux qu'ils invoquérent furent
“de fidéles serviteurs d'Ashragors qui informe-
rent un groupe de Templiers. Ces derniers tra-
“querent Fardyan et ses appelés. Au fil des années,
les fugitifs privent le nom de Nommeurs de
Mephik.,
Le Poing Rouge ayant changé de dlngecmr
Fardyan dut fuir vers la barriére. Elle veussit a
la passer, non sans perte, Avec le temps, les sur-
vivants comprirent que la proportion de démons
fidéles a Ashragor était moindre en Terra
Ancognira. Fardyan se mit a véver d'un démon de
Lampleur d'Ashragor dont elle connaitrair le
won secret pour le contydler. En compagnie de ses
fideles, elle érudie depuis la structure de la société
démoniaque dans ce but.

Ce que Fardyan ignore, c'est qu'elle a ¢té mani-

pulée par le Joueur violet - a travers son agent -
afin qu'elle invoque un nouveau Pandémon.
- L'objectif étant que la Puissaince Noire sc fasse ac-
cuser de Grande Tricherie et subisse une lourde
penalité, Bien siir, la Puissance violette se moque
des conséquences d'une telle invocation, Il se
contentera d’évacuer ses pions importants de
Pécrin avant qu’il ne soit ravagé... un indice
subtil pour des Aventuriers perspicaces.

FARDYAN

C'est une jolie fille de vingt-cing ans a la peau
mate, Sa magnifigque chevelure brune tombe sur
le coté guuche de son visage, cachant une vilaine
cicatrice — souvernir de son passage de la barriere.
Elle posséde de jolis yeux noirs dans lesquels on
peut apercevoir - Vigilance Difficulté Extréme -
un fugace reflet violet, marque de lemprise du
Joueur violet sur la jeune femme. Méme si elle

' prf;ﬁre la compagnie des Lores, qui font de
loyaux serviteurs, Fardyan est consciente que les
Arkhés sont plus faciles a mﬂuencer:

Ce 11’est pas une combartante émérite, elle laisse
a ses compagnons Déntonistes et aux autoch- -

.tones le soin de la protéger. Dans les situations
dangereuses, elle préfere se fondre dans le décor,
o1 elle sait semer ses adversaires.
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ceux de Guildes : El Dorado.

Caractéristiques physiques : Trés Agile, Fort,
Super Observateur, Tres Résistant.
Caractéristiques mentales : Charmeur, Super
Rusé, Super Savant, Talentueux.

Attributs

Art Guierrier: 4
Art Errange: 5
Art Guildien: 3

Loom
Noir; 50 points.
Violet: 65 points.

Compétences

Acrobdtie: Expert.
Armes de trait: htitié,
Armes:tranchantes : Initie.
Art Demoniigue : Expert.
Art Sémantique : Expert, .
Athlétisme: Expert.
Autochtones: Initie,
Chasse: mitié.

Comédie : Initié.
Commandement: fuitié.
Diplomatie: Expert.
Discretion : hnitié.
Equitation : Initié.
Escalade : Initié.

Histoire et légende ; Initié.
Langue (lore) : Expert.
tangue (arkhé) : Initie,
Loom : Expert.
Orientation: Expert,
Patois (. Iangue des démons): Experrt,
Poisoris ; Initié.

Premiers soins : Expert.
Rotites: Initiés

Survie: Expert.

Vig‘ilance: Initié.

Armies ; arc court, dagues epee langue et md-
chette. : '

Tours, SOrts et sortlleges noirs et violets : tous




. . V_es_tu_r,h'Duc infernal 'c_I_el [é_l'p'rgyf'r_.

one; Duchesse infernale de la souffrance.

AL grost ou N01r Couchant Duc infernal
~ dela'mort.. '
. Necrob, Dugh_es’se infernale des morts-vivants.

_' ® Razarack Duc infernal du sang et des car-
‘nages. '

ctlmes des ‘mémes

representants humams s nt

: restrtchons‘ ‘,U'tukroi,j;_}")uc infernal de la magnificence,
Les d1v1mtes du panthéon, fragments de la ° Sidilaine, Duc infernal des perversions.
Puissance Noire, sont nommées par les _ T
Démonistes autochtones les plus erudlts les Ducs = “La culture autochfone depend grandement dela
mfemaux. _ : -

divinité démoniaque gqu‘un peuple vénére,
Chaque Duc infernal symbolise un aspect démo-
niaque précis qui influence le style des Démonistes
& son service, la nature des sortileges (invoca-
tion, nécromancie), les croyances, etc.

m—amrmwmwmwﬂyﬂmm* U T mm”%mmﬂr P

LES SOMBRES ELUS | __ LES 'EMONS

La vingtaine de guildiens qui participérent ait
Requiem des Ombres (cf. Guildes: £l Dorado

p. 74) ont un point conmmun: ils ont été rouchés A
par la grice d Ashragor ! Le Pandémon lewr a en-

vant de qu1tter Cosme apres la rébellion de
ses pions, la Puissance Noire' joua son

o e . Coup spécial, Ashragor le Pandémon. Celui-ci -
seigne en personne UArt Etrange de sa Maison. devait gérer les pions de son Joueur jusqu’ay re-
En termes de régles, les Sombres Elus, bénéfi- geret fes.plons. de son Jusqu au
| claires de cet enseignement, vecoivent un dé toyr _du_ CO.T??FFQP*' .Lgs Ashragorsaccue 1llt_r§nt
“en plus pour leurs tests d'Art Démonique, em- I?UT nouveau malfre dqns l a_IIe’grefsse —lui qui les.
portent deux points de Loom supplémentaire |  11béra d'un joug géhemdal millénaire! La Maison .
a chaque récolte et voient leur Difficulté bais- | --Wui voua dés lors un culte. Pour lui rendre-hom-
- ser d'un paher pour toute analyse d'un frag- | 'mage, ils baptiserent leur Art Efrange T Ar
ment raffiné. i Démonique, en référence i la nature-de leur nou-

Les Sombres Elus ont un 16le a jouer dans les veau souverain. Celui-ci n'intervint pas et le Vrai
intrigues du Pandémon. Tér ou tard, ils se- | - ‘Nom de 'art associé a la PLIISS&]‘ICQ No[re gom-=

ront ses instruments. Bien qu’ils Vignorent, bra dans les profondeurs de I'Enfer.
ils possédent tous un lien avec Ashragor. Celui- |

i sait fOllJOIL?’S ot se Lrouvent ses pT‘Ol’égf’S.
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E.:mms-'DESON REGARD o

..L'appellaﬁoﬁ Art Démo- =7
- nique est donc trompeuse. &
Miais quel est le Vrai Nom _

‘de I'Art Etrange qui étudie le Loom noir et :
.ses manifestations sur Cosme!
.. Le savoir-faire des Démonistes peut se résumer
a ::e‘a T'invocation des démons'si 1'on oublit de par-
-~ ler de la nécromancie. Or, celle-ci existe bel
_et-bien: Elle n'est pas négligée par les
: ']_D_ém_dnistes bien qu'ils I'omettent sou-
vent dans leurs discours cléricaux.
2 Ce savoir loomique posséde un
point commun avec l'invocation.
|l est dans les deux cas néces-
saire de passer un pacte avec l'Enfer.
Et ¢’est [a qu'il faut trouver les rai-
sons de I"’Art Etrange qui gou-
verne le Loom noir. Traduit de
la langue des démons, sans
commetire d’erreur — ce qui
n'est pas le cas du clergé
d'Ashragor — on parle
d’Art Conjuratoire et de Conjura-
teurs, qui sont ceux qui pratiquent cetfe science
occulte des pactes infernaux.

LES RISQUES DE L'INVOCATION

Pour des raisons qui seront exposées plus loin,
l'invocation de démons a {"aide de sortileges,
découverts de l'autre coté de la barriere pour
I'essentiel, n'est pas sans risque. Lorsqu’un
démon se doit d'agir contre les intéréts du Joueur
noir sur P'ordre d’un Démoniste, il lui est possible
de se rebeller!

A moins d'un plan particuli¢rement secret du
Joueur noir, tous les démons ayant quaire ou
plus en Jeu, refuseront d’obéir a un ordre contra-
riant les plans de leur Puissance titulaire. Pour les
besoins d'un scénario, vous pouvez décider qu'un
démon fasse fi des objectifs de la Puissance
Noire, Le Loom noir est un bon moyen de cor-
rompre une créature loomique.

Pour imposer
sa volonté, le Démoniste doit, soit
dépenser un point de Destin, soit effectuer
un pari. Dans ce dernier cas, [e Démoniste peut
dépenser au maximum entre une et quatre fois son
indice en « Art Démonique » suivant qu'il est Novice
([AE), Initié {2 x AE) ou Expert {4 x AE) dans cette
Compétence. En face, le démon peut au plus miser
d‘une a quatre fois sa Caractéristique « Résistant » en
point de Loom nofr, selon que le démon est consi-
déré comme Inoffensif, Dangereux ou Hostile. Sile
Démoniste emporte la mise, il controle la créature in-
voquée. Dans le cas inverse, le démon est libre de ses
mouvements. L'écart entre les deux mises donne le
nombre de PA d'étourdissements que subit le
Démoniste vaincu; les Difficultés sont alors aug-
mentées d'un palier. En cas d'égalité, on mise a
nouveau. Les mises sont cumulées.

Note : si deux Démonistes s'affrontent pour le
contrdle d'un démon, on utilise le méme sys-
téme de mise.
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VENT DE MORT"

Dans bien des fas les vecherches Sur¥ le Loom
brut ont vite été abandonnées au profit de celles
sur le Loom raffiné et les sortiléges. Quelgues
Démonistes ont persisté dans Vétude du Loom
neir a I'érat brut. Leur détermination fur ré-
COIpPEnsee...

- Portée : 100 métres de rayon.
Durée ; une heure,
E, j_"fet une Blessure legere toutes les 10 PA. Les
“créatres loomigues noires sont intmimisées,
Contrecoup : le Maitre Ermnge dégage une
odeur nauséabonde et sa pean noircit pendant
un mois ; la Difficulté de tous tests sociaux est
augmentee d'un palier, Le contact de ses chaires
- imprégnées de Loom noir. provoque une égrati-
gnure. Cer effet dure une semaine. Le Maitre
Etran 136 doit se nourriv de chair morte pendant
la méme période, son corps rejetant tour autre
nourriture,

“Description; le Vent de mort est une brime
sombre et nauséabonde qui détruit toutes formes
de vie — en quelques secondes (une Passe d ‘Arme)
pour les organismes les plus simples jusqu'a 20

-PA pour un dinosaure ; un érre humain péric en
4 FA. Cette pratique destructrice modifie le pay-

" changer la saison quiy réene, 1l w'est pas rave de
J/

faut dix points de Loom supplémentaires pour

LES PACTES

des clauses d un 'pacte par. la Puissance

plons, ainsi que la’ condamnatlon ef

n cas de Tricherie, sont des éléments

ompte par Ies Regles du jeu. Les Gardiens
Inv1s:blés sont les Transcients responsables de la
suwelllance_ de ce point du Jeu. Lorsque deux par- _
 tis se sont accordés sur les termes d’une alliance,
lls interpellent-en langue des démons les Gardiens
ln\nSIbIes apres avoir dépensé 10 points de Loom
hacun. Puis, ils lisent &4 haute voix leur- pacte.
Ensuite, ils prononcent une seconde fois le nom
des Gardiens Invisibles. Les alliés précisent dans_
- cet accord les conséquences d'un manquement 4
une clause. Il ya deux possibilités. La premigre, ce- -

sage d'un lreu et permet occasionnellenent de

voir apparaitre des revenants et des zombies dans
les jours suivant le passage d'un Vent de mort.

Pour utiliser le Vent de mort, le Démoniste dé-
pense quinze points de Loom noir. Il garde cette
energie en lui sous la forme d'un souffle conrenu
par ses pounions, ce qui nécessite un test de
Loom Trés Difficile — une schkoumoune sur ce
test vide le Guilder Constellé de tous ses points
de Loom; une Baraka augmente les Blessures.
d'un palier. Ensuite, il souffle cet air vicié jus-
qu’a en avoir debarrassé ses pounions. Un jet de
Résistant Tres Dgfﬁale €st nécessaire pour si-
muler cette derniére érape. En cas de schkou-
moune, le Loom se répand dans le corps du
Maitre Ftrange en lui infligeant une Blessure
Grave. Uine Baraka double la portee, ou la dureée,
au choix, du Vent de mort.

LAventurier peut augmenter la difficulté de
son jer. Chaque palier supple‘menmne majore la
portee d'une centaine de métre, ou la durée
d'unie hewre. De méme, chaque fois qu’il de-
pense cmq points de Loom supplémentaires, la
§ravité de-la Blessure augmente d'un palier. 11

provoquer-umne blessure Fatale, satr40 points de '
Laom noir au total!




En termes de regl

s Invisibles. dte
Résistant au fa
ire & |’ offensé. po

r toute attaque dirigee
pabl &

les.

1£s GARDIENS INVISIBLES

Contme lewr nom Uindique, ces Trarscients sont
invisibles. Leur apparence est inconnue, Mais
leur existence west plus i remettre en cause, du
moins chez les Démonistes qui ont tous entendu
parler de leur terrible chatiment. Les Gardiens
Ivisibles se déplacent par paires pout traquer
wit coupable, lls se guident grice a ui sens inmné
que leur confere le Loom qui leur perniet de pis-
ter leur proie. lls peuvent voler sur quelques cen-
taines de metres. :
Si le coupable véussit a se défaire des Gardiens
Invisibles le traquant, il n’encourra plus les
foudres de ces Transcients, 1ls ‘ont quuie seule
“tentative pour punir le coupable selon les Regles
érablies, Cela wempéche pas Uoffensé de faire
justice lui-méme en cas d'échec des Gardiens.

o - L [3

ndice de Danger : Hostile, .
Caractéristiques physiques : Monstrueusement
Agile (7), Super Fort, Monstrucusement
Observareur (7), Monstrugusement Résistant
(8).

Rusé, Super Savant, Super Ta lentuettx,

Attributs
o Art Guerriev: 7
1 Art Etrange: 6

:Loom'
Noir: 50 points,

" Armes articulées : mitie.

Caractéristigues mentales: Pas Charneur, Trés’

* Tours et sortileges noirs ; tous ceux de Guildes:.

ure dé-Loom noir, ouméme u

: uhér_eﬁmigzij't“ ﬁylséanf. Les M
‘plus polyvalents utilisent parfois
s+ .. moyén de:pression:sur plus faib

s de limif
altre Firange puisse

Competences
Acrobaties ; Expert.

Ares combinées : Expert.

Armes de jet: Expert.

Armes d’hast: Expert.

Armes tranchantes : Expert,

Art Démonique : Expert.

Athlétisme - Expert.

Autochtones : Expert.

Bagarre: Initic.

Chasse : Expert,

Discrétion: Expert. -

Equilibre : Initié.

Escalade: Initie. =

Guildes : Novice.

Loom: Expert.

Orientation : Expert. _
Patois (La langue des démons: Expert)
Stratégie : Expert. '
Suivie: Initié.

Vigilance : Expert.

Armies : épee longue, hache & deux mains, hal-
lebavde, javelots et fléau.

Armure : peat chitineuse (DEF + 1) et invisibi-
lité (DEF + 6).

El Doradc_).




lieu de: vﬂieglatﬁré de hordes’ demoﬁlaques;_ ¢

gromllantes et innombrables.  est accessible par
I"intermédiaire des démons, aux seuls pratiquants
de I'Art Démonique. Si ce plan sembie si vaste et

si inépuisable en Loom, ¢'est que les Enfers sont

l'incarnation de la Puissance Noire. . =

Les Ducs infernaux représentent chacun une
infime partie du Joueur noir, ses traits les plus mar-
qués. Tuer tous ces démons ne suffirait pas a éli-
miner cette Puissance. Celle-ci serait affaiblie par
un tel carnage, plus passive, mais pas neutralisée,
Sa « vitalité » est contenue en Enfers.

Le Rebelle

Au moment de créer Ashragor, le foueur noir
prit un fragment de leur identité & chaque Duc in-
fernal avant de s'arracher une partie de lui-méme
pour créer une entité hors du communet afin de
jouer son Coup spécial Ashragor le Pandémon.

De par sa nature, Ashragor est une « petite
Puissance » a laquelle il mangue une grande
quantité de Loom noir et une maitrise sublimée
de son Art Etrange pour egaler son maiire,

Mais . le Joueur noir fit deux erreurs.
Premiérement, par orgueil, il offrit une part trop
importante de lui-méme pbur jouer son Coup
spécial, octroyant ainsi & Ashragor plus de pou-
voirs qu'il n'était nécessaire pour son rdle de
veilleur. Depuis, ce dernier s'en sert aux dépens
de son créateur. Deuxiémement, la Puissance
Noire prit une parcelle de chaque Duc Infernal.
Halgoron, qui incarnait la ruse et la sauvagerie,
fut détruit pendant cette opération. Il se rebella,

fe Joueur n01r Ie chatia et sa. part de: revolte ser

’

‘\ht a conﬁectlonner le corps du Pandemon C est :

- Continent est'un champ de bataille, ot Ashragor
tente de prendre du terrain a
- Jeu. Poussé par son instinct et son désir de ven-
-geance, il ambitionne de rejoindre Phovéa pour

celui qui le mit en

]eter la PU[SS&HCE Non“e a bas de son irone.

Le Apacte qui umssalt la Puissance Noire 4 son
Coup spécial fut brisé ; le Joueur noir avail prévu:
aprés la création du Pandémon de garder éter-
nellement Ashragor a son service, rompant ainsi

- 'le pacte scellé & I'origine. Les Gardiens Invisibles

qui tentérent de chétier le coupable ne revinrent
jamais... Le Joueur noir abusa longtemps de cette
situation, et les Juges Silencieux le sanctionnérent,
Depuis le retour du Continent sur Cosme, tirant
des legons de sa sanction, la Puissance Noire est
plus parcimonieuse dans la conclusion de pactes.
Malgré ses efforts, il lui arrive de transgresser
guelques fois ses pactes. Et elle est & chaque fois
pénalisée par les intraitables Juges Silencieux, les
garants du Jeu et de Cosme.

R e 5

L.E SALAIRE DE LA PEUR

Linvocation demande du Loom, beaucoup de
Loom. Une partie de ces points ne sert gu'a
alimenter les Enfers d'otr provient le démon,

une sorte de compensation. De cette ma- |
niére, la Puissance noire absorbe une pro-
portion du Loom noir recolté sur le Continent
par les Maitres Etranges. Le Loom dépensé
lors du yenvoi d'un démon ou pendant un
duel de volonté rejoint également les Enfers.
Ashmgor Jegenere paruel!ement ses Enfers
sur le méme principe. Les écrins sont un
moyen pour lui d'avoir un apport supple-
mentaire de lLoom en provenance du
Continent.

O e R x_rm-m&a'% ru:sé’m W m?'




hérer une selection des sorhleges et donc des
phylums decouverts sur.le plateau de Jeu. Ceux

G ~quii faisaient appel a l'invocation furent inscrits au
“‘Codex. L'appel de démons issus des Enfers de la -

Puissance Noire n'était pas du gotit du Pandémon
qui ambitionnait déja d'imposer sa marque sur les
écrins coiiers.
Avec I'aide des membres du Sacrifice lointain,
_ Ashragor réussit & s'implanter sur le Continent —
ce fait est connu de tous les membres. Seuls
quelques Démonistes renégats réussirent as'en-
fuir avec des fragments ou des phylums entiers.
Ces derniers passérent la barriére ou se dissimu-

S lerent dans leurs guildes. C'est I'un d'entre eux,

. Kargoth, qui apporta le fameux phylum de pos-
“session démoniaque a la Guilde du Poing Rouge
en échange de sa protection.

‘nemi. Jure du Joueur noir, Consuente de ia me~_
© nace qu1 pese sur elle, la Pu155ance Nmre mobl

pmssant des Rivages, Ashragor a marqué leur

existence. Cependant, depuis que le Portail dé-
moniaque s'est avéré une porte de sortie, et non
un point de débarquement pour les légions des
Enférs, des Natifs démonistes se détournent du.
Pandémon. lmher des ecclésiastiques mor-
tiferes qui on u..abandonne leur « sacerdoce » pour
rejoindre La Bamere dans I'espoir de participer a
la course vers le centre. Cerfains ont réussi a re-
joindre la Terra Incognifa.

Cette dispersion s'est faite au profit des guildes
qui accueillent ces Démonistes aigris.

Les méthodes du Joueur noir

Cette situation profite aussi & la Puissance:
Noire qui multiplie les propositions afin d'attirer
dans ses rangs des recrues de choix. Par l'inve-
cation, ces excellents pions appellent sur n'im-
porte quels écrins des serviteurs infernaux et ali-
mentent de cette fagcon simultaniément les Enfers.

Pour les amener & lui, le Joueur noir a usé de
quelques artifices, des locus et des autochtones. 11
tente de séduire des Mailres Etranges par des
propositions alléchantes. L’ approche est toujours
subtile et progressive. Elle commence toujours
par des échanges favorisant te Démoniste. Par
exemple, du Loom noir ou raffiné pour ce dernier
contre un service (servant discrétement les des-
seins de la Puissance Noire), ou un échange de
service {une Puissance comme alli¢e ne se re-
fuse généralement pas). Une créature loomique
noire peut méme s'associer au Démoniste si cela




LA PAROLE OBSCURE

Depms la création du Portail demomaque bien

| des Natifs ont des doutes quant a Furilité de ce
mmonwitent d’architecture démoniste. Ces incer-
titudes créent des dissensions et des desertions
dans les rangs des fideles d'Ashragor. Pour y re-
médiet, le Pandémon a crée un ordre dirigé par
la célebre Darka Khan, Basé preés de la Nouvelle
Concorde, ce groupe a pour mission de redonner

la foi qux. Natifs. La Parole obscure répc_z:ﬁd des

- rumenrs variant sur le théme suivant: Ashragor
récompensera tous ceux qui le serviront en ten-
‘tanit de combattie la Puissance Noire et/ou de re-
joindre Phovéa. On cite des Natifs célébres —
Xitacol Uexplorateur ulmeéque, ow Ashard Pes-
pion felsin — qui sevaient devenus extrémement
- viches, puissants, voive immortels - si on en
- croit les ragots de La Barriére - en offrant leurs
services ponctuels au Pandémon. Les membres.de
la Parole obscure sonr spécialisés dans Uinfil-
tration ¢t la propagande. s poussent les
Ashragors a partiv en quéte vers Phovéa ou vers
la Trouee (voir plus loin).
Eux-mémes doivent s'en rapprocher et s'informer
sur la mythique cité aussi souvent que possible.
Ils sont préts a s'associer a un groupe
d’Aventuriers téméraire pour servir les objectifs
de leur « Jouewr ».

Darka Khan

Darka Khan est une petite fenime gracieuse agée
de quarante ans, mais qui en parair trente. Elle
a des cheveux noirs presque bleutés et des grands
yeux tres expressifs a peine voilés par de longs
cils ; une bouche sensuelle et fine a laquelle s'ac-
crochent tous les hommes du monde. Bref, une

Jemme fatale et manipularrice dans la force de -

Vdge qui ne se montre que dans les grandes oc-
- casions. Elle est trés persuasive er-devrait tou-
jours s'en sortir par uné moue et/ou un dis-

COUFS convamquant MC, SOlgilé‘Z tOIgOIUS 5€5.

apparitions et ses dtalogues !

Cumctemsttques physiques : Agile, Fort, Super
‘Observateur, Résistant.

Camctenstrques mentales : Tres Cha,rmem’

Super Ruse Tres Savant, Trés Talemw:'ux

0

.m el R R

Attributs

Art Guerrier: 4. . '
Art Etrange: 5: Dm ke Khan est une Sombre Elue
AVt Gudldien : 5

Loom
Noir: 60 points; dans une bague en éaume, car.
elle w'a plus de Guilder Constelle!

Compétetices

Armes combinées : hiitié
Armes de jet: Initié. .
Armes tranchantes : Expert
Art Détironique : Expert
Athlétisme: Initié
Autochtones : Expert

‘Bagarre : Initi¢

Comeédie: Expert
Commandement: Expert
Déguisement: niti¢
Discrerion: Expert

Escalade : Initié

-Guildes » Experr
Intimidation ; Expert -
Langue drak et arkhé: Experr
Langue love et urbi: Initié
Langue wish : Novice

Loom: Expert

Marchandage: Initié
Natation: Novice

Negoce : nitie

Patois (Argor Initié, Langue des Demons Experr)
Orientation : hitié

Routes : Initié

- Sagesse populaire : Initi¢

Seits dela rue: nitié
Stratégie : Novice
Survie: Experr
Vtgllfmce Expert

Armes : épée courte ou épée longue suivant la si-

tuation et le liew, dague et corteaux de lancer.

Arnmre corte de matHe tres fine.

INIT ATT 'DEF ABS ENC -
+ ¥2 wmon 2

Tours, sorts et sorttieges tous les rours et sorts
noirs, le Phylumn de Possession de Masthrass (cf.
“Guildes : El Dorado pp.124-125). Et les huit pre-
Cmiers sortrfeges du Phylum Démoniague

Pratique piblié in Le Loom, dans la collection

Guildes: La Quete des Orlgmes _




L _tochtones la réalité de 1'¢

-verser -1 ; processus.

- L'évangélisation

Peu de temps aprés le refour du Continent,
Ashragor encouragea le clergé a envoyer des pré-
_cheurs pour évangéliser les autochtones.
Accompagnés par des Templiers, certains s'en-
foncerent dans les profondeurs du Continent, au-
dela de I'emplacement actuel de la barriére des
Enfants-Cyclones. [ls continuérent leur tache jus-

oF qu'd la mort; des peuples vivant dans des zones

encore inconnues vénérent depuis Ashragor.
7 Lorsqu'une telle croyance s'ancre chez des au-
crin se modifie. Bien
‘qu'il soit sous |'emprise du Joueur noir, I'écrin
change de fagon subtile: ses habitants se dotent
- -du'mode de vie ashragor — théocratie, construc-
""tlon ‘monumentale, société nglde etc, — et les
" -Démonistes de cette case du Jeu invoquent des fi-
" déles du Pandémon et alimentent ainsi les Enfers
-‘.‘personnels de celli-ci.
“.“Dans ces écrins, les Ashragors, et en particulier
“les Maitres Etranges, peuvent trouver aides et ap-
' puis.: Il est méme enwsageable que les mission-

" naires aient laissé derritre eux des serviteurs qui

Maison, sauf c¢

"L Ashragor demanda ala Dame qu elle dlSSlmule
1 ob]ectlf réel de sa Quéte des Orlgmes. Clest

-ainsi qu’au retour du Continent, 1" Astramance

rappela les Quétes des Origines de. chaque.

es Princes morhferes dont.elie- ..
! te par Ashragor. Celu1-c1 en-

voya alors-u n téveiller les Danjins (cf.

L' Aube des Pr phete Bleus et Guzldes El Dorado

p. 74).

L e Portail démoniaque n’est qu'une étape, une
auire Porte est en cours de construction de lautre
c6té de la barriere des Enfants-Cyclones, dans Les
Couronnes. Cet écrin est une région un'peu mon-
tagneuse ol l'on découvre une succession de
hauts plateaux appelés couronnes. En ce lieu, il
y a un siecle, la religion mortifére a élé. adoptee
aprés 'installation des précheurs et de leur escorte.
Ces derniers sont tous morts, certams y furent en-
terrés (cf. Le Tombeau des Premiers), mais les
Akhés locaux poursuivent la construction d'une
nouvelle Porte loomique. Celle-ci permettra a

des troupes ashragores massées pres. du Portail dé- -

moniaque de se rendre en Terra !ncogmta via les

Enfers. Le Pandémon ne fera intervenir ces sol-"
dats d'¢lite, I'Ordre. des Templiers, du Sacrifice

lointain et des Moines Rouges, qu‘au moment

qu'il jugera opportun dans l'avenir.
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LE TOMBEAU DES PREN\IERS

Sous ce tambeau paaentent cing Templiers.
Lépitaphe dit dans la langise des démons : « Celui
qui sera prét a verser soi sang et a crier le nom
du prince rebelle aura sa protection. » Dans la
pratiquie, il suffit de répandre un peu de son sang
sur la tombe avant de crier le nom d'Ashragor
dans la Langue des Démons et de.dépenser-huit
points de Loom noir. Les Templiers défunts sortent
alors de leur tombeau pour servir le Démoniste,

- Un test de dArt Demonique Difficile permet de dé-
couvrir la marche a suivre.

Les Templiers morts-vivants,

Ces cing soldats ont la peau presque translu-
cide. La lueur verddtre qui se dégage de leurs
yeux est visible a travers Ia fente de lewr heamne,
lls partent des armures et des écus a leffigie de
la Maison des Princes mortiferes. Leur esponton
correspond a une épée lonédale (cf. Guildes: El
Dorado, p. 78). lls se comportent (presque)
conmme des étres vivants. Ils obéissent a leur
maitre jusqu’a la mort, Jls ont besoin de deux
points de Loom noir par jour pour survivre,

Caractéristigites physiques : Agile, Stiper Fort,
Observateur, Super Résistant,
Caracteristiques mentales: Peu Charmenr,
Assez Rusé, Savant, Ties Talentuenx,

Voracité ; Peir Vorace (6)

Attributs
Art Guerrier: ¢
Art Etrange: 3

Loom
Neir: 6 points

Compeétences

Armes contondantes : Expert.
Armes d’hast: Expert.

Armes tranchantes : Expert.
Art Démoniguie : Initié,
Athlétisme : Expert.
Autochrones ; Novice.
Bagarre : Initié.
Canotage : Initié,
Chasse : Novice,
Commandement:
Equilibre ; Initié.
Equitation : Initié,

Intimidation : Expert.

Loowm : Initie.

Navigation : Initié,

Orientation ; Initie,

Fatois (langue des Démons): Expert,
Premiers soiiis: luitie,

Stratégie : nitie,

Survie: Novice.

Vigilance : nitié,

Initie,

Armies : esponton, épée longue et hallebarde.
Armure ; cotte de maille, heawme er écut.

Tours et sorts; Dégradation du métal et de Ia
pierre,  LUabsorbeur de jour,  Pigiire,

Terrewr/Heaume de l'eil de braise et Necrophobie.
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Ll Art Onirigue n'est pas une discipline ma-
gique essentiellement sensitive. Entendons
par la que sa pratique n’est pas basée uniquement
sur le repérage du Loom et sa lecture. L'existence
de Nocte comme source inépuisable d’informa-
tion, ainsi que comme « puits de Loom » a donné
aux Ulmegs une avance non négligeable dans
'¢tude de la magie. Alors que partout sur ies
Rivages, le Loom, toutes couleurs confondues,
s'était raréfié a I'extréme, la Péninsule des Feux-
du-Ciel n’a, pour sa part, jamais cessé d’exercer
une étude pratique de son Art Etrange. Ainsi, cet
art est-il aujourd’hui extrémement complexe,
théorisé, et bien souvent hermétique. 5i sa pra-
tique se veut intuitive, ¢lle demande au préalable

-de longues années d'¢tude et de cartographie
desréves.

QUI SUIS'—jE ?

[’ Oniromancie est un art codifié et tres fermé.
Si tous les Ulmegs peuvent pénétrer a volonte
dans Nocte et s’y promener.comme des Venn'dys
dans un parc, rares sont ceux qui deviennent
Oniromanciens. Par conséquent, ils ne s'aven-
turent jamais en dehors des pdles de la contem-
plation (voir plus loin) et n'ont aucun moyen
d’action sur leur environnement. onirique.

I_e savoir oniromancien est encyclopédique, on
doit donc apprendre l'arpentage et I'algemmie
avant de se prétendre Maitre Etrange. En d'autres
termes, I’Oniromancien est un érudit, un géo-
graphe et un joaillier du réve ; il connait de nom- ..
breuses régions oniriques et sait différencier les va-
riétés de gemmes que l'on rencontre dans Nocte. -
ATTivé a ce stade {frois ans de formation en gé-
néral), I'Oniromancien devient un Enfant Songe,
il est capable de naviguer de fagon autonome et
n’a plus qu'a créer sa propre expérience.

La porte de 'Oniromancie n’est cependant pas
ouverte 4 tout le monde : la société ulmeque étant
organisée en castes, seules les plus riches familles
pem;ent offrir a leurs enfants ["étude universitaire




Chaque Reveur dmge de fagon effectlve I une..
’_des sept- provmces qui decoupent Ia Penmsule‘-_;
Ux-du- -Ciel: Rwahsant de Prouesses ‘poli-"
economlques ils connaissent une
or p_ermanente qui les incite & tou-
mbelhr leurs palals ef jardins suspendus.

Soaete
‘Les castes sifuées sous cel[e des Réveurs Sacrés

) sont celles des marchands puis celles des ar-

f..a I’éninéﬁi;-‘dégsgfe,ux : u;}Cie_l' o

Gouvernement
La Maison ulméque ne répond qu'a une seule
autorité, cefle du Fils des Feux-du-Ciel. Cet en-
- fant est considéré comme une divinité a part en-
. tire, un élu des deux soleils de Cosme, _dont l'es-
prit est:ancré dans les deux mondes. Enfermé
dans un sommeil éternel, cet enfant vit dans une
sphére de réve représentant symboliquement la
Péninsule des Feux-du-Ciel. Au gré de ses réves,
il scelle le devenir de sa Maison et impose les
grandes décisions & prendre, Situé jusfe en dessous
de lui, dans la grande pyramide qu’est la société
ulmeque, se trouvent les Réveurs Sacrés, Au
nombre de sept, ils sont les plus grands
Oniromanciens de la Maison, les dirigeants ree[s
de la Péninsule des Feux-du-Ciel,

Lenfant est en fait tout & fait normal. Les
‘Réveurs Sacrés I'échangent avec un autre dés qu’il
n'a plus Tair suffisamment j jeune. La malléabilité
de ses réves leur permet de faire ce qu'ils veulent
de sa sphére onirique, justifiant ainsi aisément
leurs choix politiques auprés d’éventuels curieux.

La succession des Réveurs Sacrés a lieu selon les

- lois de la méritocratie ; lorsque l'un d’eux meurt,
on sélectionne parmi les meilleurs Maitres
Etranges ulmegues celui qui pourra le remplacer.
La politique du défi existe aussi. Elle permet a
n‘importe quel Maitre Etrange de tenter sa
chance, Il lance ainsi un défi sur le Loom au
Réveur Sacré de son choix. Le vainqueur devient
ou reste Reéveur Sacré, tandis que l'autre est tué
dans un rituel trés strict. Ce rituel permet d’évi-
ter qu'un ancien membre du cercle n"utilise les se-
crets des Réveurs Sacrés a des fins personnelles.

hstes des militaires, des artisans, et enfin, celle

es travallleurs. A’ chaque caste correspondent
des quartiers bien précis, ainsi que des lois dif-
férentes. La plus connue est celle des heures noc-
tantes, qui-découpe la j journée en sept parties. Le
matin, du lever des Feux-du-Ciel jusqu’a midi,

'Cest le Temps de I'Enfant, heures noctanfes cor-

respondant au Fils des Feux-du-Ciel. Durant ces
heures tous les Ulmegs se doivent de travailler,
Viennent ensuite, les deux heures noctantes des
Réveurs Sacrés, qui sont les heures du Zénith,
celles durant lesquelles les membres du cercle
peuvent se reposer. De quatorze heures jusqu‘a la
tombée de la nuit, le temps est découpé en sept
laps de temps de longueur décroissante. Ces laps
de temps correspondent chacun a I'une des cing
castes restantes et sont les heures noctantes du-
rant lesquelles les membres de ces castes peuvent
se reposer. D’autre part, il est strictement infer-
dit de travailler une fois la nuit tombée, car tout
travail effectué hors des heures d’exposition aux
Feux-du-Ciel est considéré comme impropre —
c’est I'apanage des voleurs, des prostituées et
des assassins...

At et religion

La vie sociale est rythmée par I culte et segsu- -
perstitions. De par ce fait, les arts ef les artisa-
nats se veulent profondément iconographigues
et trés souvent élégiaques. ‘Les ﬁgures essen-
tielles de ce culte sont les Feux-du-Ciel, nommés
Rarhmaq et Tarmatq (Pére et Mére en ulmeq),
et Sol. Rarhmagq représente le ‘principe masculin,-
l'action, le voyage, 1a guerre et I arpentage, tan-'-'
dis que Tarmatq incarne le principe féminin, la
patience, la politique et I algemmie. Sol est la
représentation de leur union, il est la projection de




eux—du C_lei su
5 des Feux-du-_
union, fanf sur G

possii:éle ; ainsi que de
' uete d'illumina-
e figure est:'tres

dere comme le r01 de ous les msectes or, les
ésentent pour. les Ulmegs les prin-

LES sUICIDES DE NOCTE

Savoir, Plusieurs Réveurs Sacrés mirent alors en

aucun besoin de vetour a la conscience. En pa-
saire pour subvenir a leurs besoins naturels.
périssaient; malgré les soins intensifs que leur of-

| fraientles me:l[eurs savants de la Péninsule des
. Feux-du-Ciel.

vieme semaine... le dernier vit encore.
plicable ;

esprits restérent dans le monde des réves.

'-crp_e‘sk de mouvance infinie et de luminescence

En 52 AA, de nombreux temoignages parlerent de
matrifestations onirigues de la Bibliothéque du

place une expérience secréte. Des Oniromanciens
partivent dans Nocte pendant que Von droguait
leurs corps de facon a ce qu’ils ne ressentent

“ralléle, o11.$ofgnait ces corps et faisait le néces-

Lexpérience dura six semaines, au terme des-
quelles on s'apercut que certains des corps deé-

Cette éxpérience avait perntis Uenvoi de neuf

Oniromaniciens- dans Nocte pour plusieurs se-
“maines d'arpentage ininterrompu. Au bout de
_Ksi_x :SEﬁIGiilES d'arpentage, rous présenterent de
graves troubles physiologiques et une semaine
plus tard trois movrurent. Cing autres tinrent
approximativement jusqu’a la fin de la neu-

Les huit qui MOUTUTERT Urent un destin inex-
comme si de rester trop longtemps
* dans Nocte les avait intégrés a ce monde, leurs
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Fantdmes oniriques, ils arpentent Nocte, s'at-
raquant, telles des créatures loomiques & d'éven-
tuels Oniromanciens trop « charges ». lin test de |
Loom Extréme devient alors nécessaire pour ne
pas se trouver dépouillé.

Les Ames-Sol des suicidés de Nocte sont toujours
en possession des Réveurs Sackés qui, dit-on, au-
raient maintenant la possibilite de commander
cette véritable escouade de fantdmes oniriques et
de l'utiliser lorsque le besoin s'en fait sentir.
L'utilisation des suicidés de Nocte se résume le
phus souvent a des operations militaires, telles
que d'atraquer des politiciens ennemis ou des ri-
vaitx divects pendant leuy sommieil,

Huit moururent donc, tandis qu’un neuvieme
resta en vie, Son corps se désagrégea jusqu'a

Petar de squelette, mais son Ame-Sol palpite en-

core bel et bien. Les théories sur son devenir sont
foiSons. Certains peiisent méme qu il aurait
trouvé refuge dans la Bibliotheque du Savoir, et
que, passionné par tant de connaissance, son
Ame-Sol reste depuis lors en contemplation de-
vant tant d'informations, incapable de trouver
le repos... Si quelgu'un parvient un jour i de-
chiffrerles palpitations de son Ame-Sol, un pas
de plus sera franchi dans la Quéte des Origines.
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"'menees dans Nocte ont en revanche donne
quelques espoirs aux Réveurs Sacrés. A cette
heure, une seule chose est certalne des temm-

- b!tants et des réveurs de passage dans la. plupar’c :

des péles de la contemplation. Pourtant, nul ar-
penteur n'a pu la voir de fagon active. Autrement
dit, aucun Oniromancien n'a pu la concevoir ; la
Bibliothéque ne ieur apparaissant que pendant leur
sommeil. La théorie actuelle voudrait que la
Bibliothe¢que ne puisse étre percue que dans les
sphéres de réves individuelles et pas dans Nocte
elle-méme. Ainsi, la Bibliothéque apparait par elle-
méme A cerlains réveurs, mais ne peut &tre trouvée
par quelqu’un qui la cherche. Certains vont méme
jusqu'a penser que la Bibliothéque du Savoir est
fragmentée en autant de parties qu'il y a d’Ames-
Sol (les pierres.que les Ulmegs ont en eux et qui leur
permettent d’accéder & Nocte consciemment).
Lorsqu'une personne dort, I’ Ame-So[ est passive et
donc parfaitement réceptive 4 la nature des réves,
ce qui lui permet de trouver la représentation de la
.. Bibliothéque et de sy unir le temps du sommeil. En
. revanche, pendant I’ arpentage la pierre est sollici-
tée et donc active ; elle ne peut participer a la re-
- construction onirique de la Bibliothéque. Cette
théorie n ‘explique en revanche pas pourquoi la dé-
couverte du Continent a provoqué ce retour,

Sociologie et ethnologie

© L’Enfant Songe : premiére étape dans la vie
" d’un Oniromancien, ce stade est I"équivalent
du statut d’apprenti. |'Oniromancie étant un

ncessant recommencement une perpetuelle ex-
ploration . de Nocte,

il est.Enfant Songe durant plus de'la moitié de’
Le role d'un Enfant Songe est d"explorer
t gi’aphter Nocte, d’apprendre et d'éfu-
: theones. En ces termes, il est

" I’Oniromancien moyen, celui que I'on rencontre

le plus souvent. Ce simple fait illustre parfaite-

.- ment ["hermétisme de I'Art Onirique et son as-
_ pect d’étude difficile.

i . L’Homme Sorige : Acquérir cette désigna-
tion revient déja a posséder au sein de la société

- ulmeque, une distinction remarquable. En plus

d’étre un Maitre Ftrange hors pair, il est aussi une
éminence reconnue, un individu doté d'un poy-

- voir politique ainsi que de devoirs équivalents a

ceux d'un ministre, Au sein des guildes,
I'Homme Songe est souvent un chef de Chapitre
ou de guilde, voir un sénateur. Cet aspect méri-
tocratique de la société déplait souvent aux
Maitres Etranges, qui en ayant atteint ce stade,
préferent s”exiler ou bien s'isoler pour passer leur
temps a arpenter Nocte. Le réle d’'un Homme
Songe est toujours celui de guide. Ces Mailres
Etranges hors du commun maitrisent le plus sou-
vent une dizaine de phylums. ils sont capables de
naviguer dans Nocte sans la moindre erreur de
parcours et d'interagir avec les réveurs sans le
moindre souc.

En termes de régles : comptez qu'ils ne font ja-
mais de Schkoumoune aux fests présentés dans les
paragraphes « Les gemmes » et « Nocte ». Devenir
Homme Songe requiert un niveau de Maitre en

Loom, ainsi qu'en Art Onirique. De surcroit, le

Maitre Etrange se doit d'étre Trés Observateur,
son principal talent étant de pouvoir créer toutes
sortes de choses dans Nocte. L'Homme Songe
peut altérer la structure méme du réve de fagon &
faire apparaitre un batiment, un animal ou méme
une armée. Ces creatlons sont éphémeéres et de-

maine de présence dans Nocte, ainsi que d'un
point supplementalre par tranche de dix métres
carrés de surface fransformée ou créée, Toutes ces
créations demandent des tests d”Art ‘Omnirique
Treés Difficiles.

: le Maztre E’rrange se
~-,fconstru1t' et se perfect!orme sans cesse ;. de ce fait,
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MODIFIER LA STRUCTURE DU REVE

Qualite de réussite Reésultat de interaction

Schkowmottrie Les lieux ne sont pas créés, ou bien prennent une forme ab-

solument irrealiste, ce qui implique une prise de conscience
de la situation inmmeédiate pour la cible, Celle-ci se réveille im-
médiatement,

Echec normal Les lieux crées prennent forme pour un maximum de dix se

L condes puis disparaissent, soit en se volatilisant, soit par ef-

. fondrement. Le MC peur aussi choisir de laisser présentes ces

créations, mais de les urtiliser a contre courant (les objets sont

. inutilisables, il fait trente-cing degres Celsius malgré la neige

. ‘quitombe...). Le Maitre Etrange doit ruser pour que la cible
 ne prenne pas conscience d ‘tre en train de réver. Au cas

échéant, la prise de conscience engendre le réveil.

L Omromanaen crée des lieux ayant un aspect rour a fait cré-
dible, ainsi que des objets dont le fonctionnement dans Nocte
posséde une efficacité plauszb!e (un couteau peut trancher,

If’ fm est chaud )

Réussite-normale”

Baraka

L’Omramanczen est parvenii i modifrer la structure essen-
tielle méme du véve. Non seulement ses créations sont

pai fmtemem_t_a édibles, mais elles intégrent désormais la
géographie de Nocte de facon permanente sans réclamer
davantage de Loom,
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Lrs EPHEMERES DE NOCTE
De la méme facon qu'il est possible de créer des objets ou des btiments, on peut tenter par le biais
de I'Oniromancie de peupler Nocte. Les créatures ainsi facounées sont nowmées Ephémeres, car
contrairement aux objets et batiments, elles ne penvent subsister sans étre nourries d'un point de
Loom par jour. ' s
‘Les Ephémeéres doivent étre crédes par ['Oniromancien copme ui joueur créé son Aventurier. Lors
de la création de UEphémére, 'Oniromancien décide de son caractére, de son role dans le 1éve, de
son nom... et i attribue des scores de Caractéristiques et de Compétences aux tarifs suivants :

— 1 point de Caractéristique vaut 3 points de Loom vert.

" 1 point de Compérence vaut 2 points de Loom vert.

“Note : Pour un animal, les Caractévistiques mentales sont réunies comnme il se doit sous Ulnstinict.

Qualité de réussite Résultat de la eréation

Schkoumoune 7 'Ephémére se retourne contre U'Oniromancien
B et Lattaque par les moyens qui hui sont propres,

Echec normal I’Ephémére ne correspond pas exactement a ce

' que désirait 'Oniromancien. Elle échappera a
son contivle dés qu'il aura le dos tourné et wac-
complira pas les tdches qui lui ont été assigi 1ées,

Réussite normale S L'Ephiémeére apparail et se sowmet totalement au
' ' Mairre Etrange jusqu’a ce qu’ilne la nourrisse
" plus en Loow vert. ' i

Baraka _ . e L’Epﬁéﬁ’léﬁi’ est particulierement habile : les ni-

: N ' ' Vveanx de Caracréristiques coiitent seuleinent 2
points de Loom, et ceux de Compétence un seul
point, - : o '




” dlfler la structure d_u rev'
est appelé A agir sur Cosmg

e snmple dlscussmn

lois inverses : en tentant les mémes tests d’ Aﬂ

Onirique que tenterait 'un Oniromancien pour

agir dans Nocte. Devenir Ame Songe reléve d'un

simple choix ; il suffit d"étre un Homme Songe et
~de choisir, du jour au lendemain, de vivre sur
Nocte. Des que le choix est fait, le changement
opére, 1'Oniromancien devient une créature du
monde des réves & part entiére ef subit les diffi-
cultés d'action dont il est question ci-dessus dées
- qu’il tenie de venir sur Cosme. Ce changement
est définitif |

Ce type de choix est rarement simple et reléve
souvent de circonstances particulieres
I"Oniromancien est tombé amoureux d‘une créa-
ture de Nocfe, sa mére, morte depuis des années
s‘est virtuellement recréée dans sa sphére oni-
~rigue et il veut vivre auprés d’elle... Inutile de pré-
ciser que rares sont les Maitres Ftranges qui choi-
sissent cette route.

i demande tant d"efforts qu'il*doit répondre aux"

distincts, mais sont nécessaires a

: ‘,M%O;:IS'I:_'ART ETRANGE?

L étude de :’1fAﬁ.(_)nirique et du Loom qui le
- renid ossible ‘est axée sur deux disciplines : I'ar-
pentage et l'algemmie. Dans les deux cas, elle

passe par de longues et fastidieuses études théo-

- _ riques durant lesquelles le néophyte recoit des

cours universitaires. Ces cours sont en général des
comptes rendus de voyages dans Nocte, des trai-
‘1és d'histoire de telle ou telle région, sur la fré-
‘quence d'un type de gemmes, ses propriétés...
Ensuite viennent des travaux pratiques effectués
sous la direction d'un enseignant. Ces études ont
‘toujours lieu dans Nocte et demandent aux étu-

- "diants d’avoir déja acquis un certain nombre de

connaissances. Nombreux sont les professeurs, qui
a cet effet utilisent la méthode de déambulation
des péripatéticiens , il est donc parfois possible de
croiser des cortéges d'étudiants arpentant Nocte
en suivant un enseignant leur faisant la lecon. Les
exercices demandent par exemple de localiser une
personne précise pendant son sommeil, d'analy-
ser I'Empreinte d'un réveur pour savoir d’'od il
vient et qui il est... On demande aussi de re-
trouver des gemnmes volontairement déplacées,
de traquer un aufre étudiani. Ces véritables par-
ties de cache-cache dans Nocte requi¢rent en-
suite une prise de noteés précises qui sont archivées
a Uinfention des futurs étudiants. Chaque arpen-
tage est un cas particulier qui mérite d'étre défini
et analysé, tant et si bien que de nombreux
Oniromanciens possédent des carnets de vols trés
détaillés, illustrés de forces remarques et croquis.

Processus de ’arpentage et de l’é_lge:qm_ie :

Ces deux pratiques relévent d’ensei'ghe'ments
la formation
d’un bon Oniromancien. __Lorsqu un tour d'Art
Onirique prend effet, il demande par exemple &
{'Oniromancien de se plonger l'espace d’un instant
dans Nocte, Si le tour semble prendre effet de
facon immédiate, il s'opére cependant une courte
transe durant laquelle I'Oniromancien ‘arpente..




it laissé dans Nocte et c'est elle qut céde la cor
-pétence. Dans. un tel cas, la localisation de
: ¢ {comprise dans le tour)

nstantané, autrement . dit; |
. connaitre le sort réduit au minimum le temps

passé dans Nogte atel point qu'il paratt inexis-
. tant. Si I'on regarde maintenant le sort Cube
" Luminescent (cf, Guildes : EI Dorado p. 110), il

liquide luminescent. Le sort étant Facile, la durée
du rituel s'éléve a trois jours. Durant ce temps,
I'Oniromancien se plonge dans Nocte a la re-
cherche d'une source de ce liquide.
Pour chacun des tours, sorts ou sortiléges lances,
un séjour dans Nocte a lieu. Il convient que [e
MC mette en scéne ces voyages afin de faire com-
~ prendre a I’ Aventurier concerné que Nocte est un
 monde a part entiére el que sa Tnagie n’existe pas
~sans y passer. Pour cela, reportez-vous a la partie
“traitant de Nocte et inspirez-vous des grandes lignes
données sur sa géographie.’ Chaque effet magique
reléve d'un arpentage et presque aussi souvent de
I'algemmie ; vous devez faire en sorte que cela se
ressente en jouant et que I'Oniromancien n’ait ja-
mais I'impression que ses gemmes et créatures de
Nocte apparaissent ex nihilo.

- Grimoires oniriques

" Comme il fut dit plus haut, I'Oniromancien ap-
prend son métier dans une université spécialisée,
située dans la Péninsule des Feux-du-Ciel. Il est
aussi possible d’appfgﬁdre de fagon délocalisée au-
prés d’'un Maitre Etrange isolé.

La troisieme fagon d‘apprendre (outre 'étude
du Loom raffiné) est la lecture de grimoires. Les
grimoires oniriques ne sont pas des livres de

- de;:_No_cte

tion. Entermes-de jeu, ce type de pratique est

simple fait de  place I'apprent

est dit que I'Oniromancien fait venir de Nocte un -

verte d'urtour ou d'un sort aupres d'un habitant
out comme-I'utilisation ‘d’un: effet -

: (cf. Guildes : El Dorado.
aurez soin de meftre en
ge de la fagon suivante :
I'Oniromancien lit I'ouvrage, tente son jet d"Art
Onirique et fait le voyage. Aprés avoir lule gri-
moire, il se plonge donc dans Nocte pour vivre
a son tour le voyage décrit, puis trouver la créa-
ture ou la gemme en question ;. c'est alors .que
vous devez [ui-annoncer le résultat de son test.

E termes
p. 110 et 115y

p
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EXEMPLE DE GRIMOIRE ONIRIQUE

Pour une meilleure conpréhension de la lec-
ture d'un grimoire onirique, voici la facon
dont pourrait étre relaté le sort « Cube lumi-
nescent », dont il est question plus haut.

« Suite i ma discussion avec Yomtal, je quit-
tais le pole des Fleurs naissantes pour nen- |
foncer dans wie épaisse forét recouvrant tout
Ie sud. Prés d'un lieu-dit ot tronair une souche
tranchée nominée Maison des Fures par les
noctambules locaux, naissait un chemnin balisé
‘par des geritmes, Rebondissant sur les six pre-
micres, des bornes originelles me sembla-t-il,
jleus Vintuition d'éviter la septieme... et ce fut
wne chance car il s'agissait d'une focaline in-
stable qui m’aurait probablement cause bien |
des sotcis. M'arrétant ainsi dans moin ar- |~
pentage, je découvris un joli moulin a aubes
situé rout prés de la et brassant les eaux lui-.
santes d'une érrange viviere. Le meunier de ce
- moulin me révéla pen de temps apres qu il
faisait commierce de ces eanx, qu'il les distillait
afin que ['on s'en serve pour l'eclairage... une
simple poignée de main et uin peu de Loom suf-
| firent a obtenir de lui qu'il m’en donndt un
| peut. Je sais depuis comnent trouver ce liquide
luminescent... »
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‘ _marge des 1nst1tutlons pe
cherche. Le: probleme des:

confiance dans cette valeur essentielle quest.l'j m

tuition; au profit de démarches politiques. »

Du Senat de la Constellatlon

© Un bon exernple de |"émancipation des peup[es
Cet organisme incarne la foi des hommes en eux-
mémes, une prise en main du destin, Mais il reste une
organisation tres jeune et sa politique balbutiante est
due au fait que certains sénateurs veuillent aller trop
vite en besogne... s'émanciper est une chose, briller
inconsciermment les éfapes en est une autre | »

Des autres Arts Etranges ?

« La pratique initiale des Arts Ftranges est une ques-
tion d'affinité ; c’est pourquoi nous autres Ulmegs pra-
tiquons I"Art Onirique. Cela dit, les motvements du
Loom, cette magie qui fait vivre et palpiter Cosme,
ne sont pas monocolores ; la compréhension des
phénomeénes magiques, ¢'est aussi savoir comprendre
les interactions du Loom. C’ est pourquoi un bon

Maitre Etrange se doit & long terme d’ apprendre
l'usage des autres arts, ne serait-ce que pour en faire
une étude théorique. On apprend parfois autant en
faisant des graphiques ésotériques qu’en arpentant
Nocte pendant des journées entiéres. »

Des Arts mystiques et du Loom Invisible ?

« Cette forme de magie n’est pas la plus fasci-
nante. Elle fait beaucoup parler d'elle car elle est

maccesmbie C est tout EHe n’ en est pas moms une
magle mmeure en pleine obsolescence de’ surcrott _

rait'presque imaginer-que tous les représentants de
- cette Maison sont des phylums a part entiére, des

- sement, la seule personne pouvant étudier ce phy-

e§ est leur perte de

" Des Puissances et du Jeu ?

_d’une certaine maniére aux plans de la Puissance
© Verte. Ceci dit, nous ne sommes pas ftous ses

it pas d'une magie enfouie dans la na:
onde, mais d'une magie ‘intrinséque,
ague Felsin, Par conséquent, on pour-

unités magiques. indépendantes.... Malheureu-

lum, c’est elle-méme. »

« Notre ‘Art Etrange nous oblige & adhérer

pions, nous sommes des humains intelligents et
pouvons toujours faire des choix, C’est I'une des
raisons pour lesquelles nous nous tournons aussi
vers les autres magies... le réve n'a pas de fron-
tiere, tout [e monde réve et cela nous lie a tous les
peuples et & toutes les couleurs. Etre 4 cheval sur
tous ces Looms nous offre une possibilité perma-
nente de choix... nous ne sommes pas prisonniers
et contrairement a beaucoup d’autres nous pour-
rons toujours faire machine arriére ! »




|

-_iNous peuvons agu’ ‘déssus, en effef. Nous pou-
'vons nous y mouvoir et parfms méme altérer sa
'geometrle Mais notre action sur sa structure"
reste anecdotique.

Nocte est Nocte, un monde qu1 posséde ses
propres Touages, ses propres régions. Nocle a ses
rois, et ses serfs, sa faune et sa flore... alors cessons
d“y voir un simple outil, cessons de le considerer
comme une pate modulable que l'on peut malaxer
4 volonté pour en obtenir ce que 'on veut !
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LEs vies DF NOCTE

Noctambules :

La majeure pm’m’ des habitants permanents de
Nocte est nommée ainsi. Ils sont les résidus de di-
zaines de milliers de réves s’étant rejoint en
quelques points commumns. Lorsqu'un réveur
croise un paysan de Nocte ou le roi d'un pile,

celui-ci est la plupart du temps le fruit d'un

imaginaire collectif. Les noctambules ne sont
pas nécessairenient humains et ont par exent ple

souvent la forme des créatures mythiques pre-

sentes dans les croyances lides a Uethitie de leur
péle, Ainisi est-il possible de croiser de faux de-
ntons (puisque crées par Nocte) dans la Mort-
Noctante, des Etves feeriques, lutins, gnomes et
trolls dans les pdles de la prouesse... Ce sont sou-

’ Vt_?ﬂ_t ces creatures que la magie onirigque per_mer

d’invoquer.

les désirs de conquéte ou au contraire font bais-
ser les bras les plus vaillants...

2 Nocte fut le premier coup spécial idﬁé_izpa_r une-
Puissance. L'intelligence de la Puissance Nerte
lui donna une importante longueur d’avance sur
les autres joueurs, tant et si bien que Nocle Teste
aujourd’hui- I'y
les plus joué

Pourqum 1 ‘telle! eu551te t Tout 51mplement
parce que ce coul antédiluvien a la singularité de
concerner tous les habitants de Cosme. Tout le
monde réve, quel que soit son peuple, quelle que
soit sa région d’origine. Le fermier géhemdal vivant

Maginoctes :
Ces individus wmystérieux sont les arbitres et:
les maitres de Necte, on les nomme aussi
Magister Noxis. 1l s’agit de pions placés en
Nocte par la Puissance Verte. Créés pour gérer |
ce monde, il s’agit ‘aussi souvent de represen— '
tations des mythes et des valeuys sociales des re-
veurs, Ainsi, lorsqu'une créature posséde une
réelle importance dans Nocte, lorsque sa puis-
sance et son influence dépassent le stade du
simple péle, on peut considérer qu'il ne s'agit
pas d'un simple noctambule, mais bien d'une
matiére faconnée par la Puissance Verte pour
gérer son coup a long tevme. Les maginoctes
sonit les puissants, ceux qui insufflent en réve

o

‘des coups, l_es_-;-plus abo_utis et




' -_corresponden
' Qu est-ce

‘parfois méme tmperceptlble ‘rdce de son'passage,

de son identité... A travers ¢ temps, avec les. m»f

 cessants va-et-vient de millions d'individus, Noct_e
s'est fagonné un visage, une géographie et méme
une population. Avec la nature grégaire qu'ont ac-
quise les habitants de Cosme, Nocte s'est méme
vue reproduire ces mouvements de groupes et ces
aspirations ethmques.

La régle est simple : Nocte fonctionne comme
un siphon qui aspire les gens dans leur sommeil.
Grice aux bornes que sont les gemmes, elle leur

" propose ensuite des chemins balisés leur permet-
tant de rebondir jusqu’a des régions imprégnées
d’une identité proche de la leur. Ces régions sonf
nommeées provinces soléennes, du fait du soleil
auquel elles sont exposées.

LES PROVINCES SOLEENNES

Une cartographie exacte de Nocte est impos-
sible, tant sa géographie est insiable et sa surface
immense. Certaines nuits, lorsque des peuples
entiers sont soumis a une méme anxiété, une ex-
citation commune ou fout autre sentiment fori et
commun, des régions entiéres s'en trouvent chan-
gées. Parfois, une montagne peut naitre, mais il
arrive méme que des confrées soient fagconnées par
ces imaginaires collectifs fulgurants.

dans la campagne de ses ancetres tout'
; : allees et venues des réveurs l'ont’ fag;onnee _

A Iorigine, Nocte éfait une case vide, miais les

‘sag Au centre de chacune de ces régions, les

énergies se sont agglomérées et ont créé d'im-
menses batiments : tours, palais et citadelles ;

-emblémes de leurs civilisations et siéges des
1" créatures de Nocte régnant sur ces provinces. Les
reve une reglon de Nocte KeIIe aisse un nﬁme

theor1c1ens ulmeques voient en cette occurrence
‘une manifestation d'un besoin grégaire simple,

“celui de la représentation et de I'appartenance &

un groupe. Il en est bien entendu tout autre-
ment, ces-batiments emblématiques étant la
marque et de [a domination de la Puissance

*"Verte dans Nocte.

La tour d’émeraunde

La tour d'émeraude esf le centre des pbles de
la contemplation. Ces pdles sont les territoires
oniriques que trejoignent chaque nuit les
Ulmeques et les Wishs de Cosme. Ces régions
sont bercées par un printemps lancinant, hu-
mide et venteux. Qu'il s'agisse de foréts fée-
riques, de jungles hostiles ou bien de vallées
fertiles battues par les vents, ces terres oniriques
invitent quiconque les traverse a la contempla-
tion et I’observation des asires.

La mégapole des réves sombrants

Les pdles mélancoliques, figés au coeur d'un
Automne permanent accueillent les téves des
peuples aux aspirations les plus ambitieuses. Urbis
et Venn'dys fréquentent réguliérement ces terres et
cela se ressent : mégapoles a la vie stressante, lieux
de dépravation ou la vie sociale est synonyme de
luxure, de convoitise et de technologie baroque.
Ces réves soulignent un désir d'urbanisme trés-
violent, ainsi qu’'un besoin de développement
scientifique aigu. On serait tenté de dire que dans
ce monde onirique, le réve n'a pas sa place : en
place publique, des fées sont crucifiées, des animaux




“‘meéme de- Ia prdvmce se trouve Ia '
_'toutes ces c1tes la megapole des réves:

grand tour nigire aux longs créneaux rap-
lgts d demon est le coeur des poies

- sages: offerts en ces régions. la provmce soléenne
‘de la Mort-Noctante est-un lieu arpenté par des
ames sohtalres constamment effrayées et sur la dé-

fensive. Les rares endroits ot le réveur croit pou- -

voir renconirer des dmes vives ont été dévastés et
I'on a chaque fois L'impression d'arriver dans le
village apres la bataille, pour ne trouver que char-
niers et maisons en feu. Pourtant, 'arpenteur
croise parfois, au détour de glaciers et de steppes
glaciales d'élégantes cités surpeuplées et enso-
[eillées & I'existence inexplicable. Les pdles de la
glaciation et leurs cités perdues sont les refuges
nocturnes des Arkhés et des Ashragors.

..La citadelle des Joyeux

Les poles de la prouesse portent des noms évo-
quant Iaventure, la bataille et la joie ; les plaines
héroiques de Figglegaught, le désert des lames
‘riantes, la forét des sourires de feu, etc.

Au centre méme se trouve la fameuse citadelle
des Joyeux d’ou semble rayonner I été perma-
“aent qui bérce lés différents pbles. Cette cita-
" delle est la représentation des idéaux d’au-dela de
tous Jes mythes géhemdals ou lores, un lieu de ri-
'pallle_ et de bagarre ludique.

I.e doéme des Vzes d’aillenrs

Les pdles d inconstance sont des lieux primitifs
et hautement symboliques ou le décor méme
semble en ‘permanente gravitation. Le ciel est

__fpemt: ¢ gtgantesques fresqu ]

veurs qui la parcourent 5¢ regrou vent entribu
'plus souvent nomades, et repetent chaque nuit des
quetes fondatrlces telles que trouver la demeure_
d'une mere nai:ure onmque, ou decouvnrl origin

Kheyzas etles D

La tour d’ivoire

La tour d'ivoire porte bien son nom. H s'agit
d’un lieu de richesse matérielle et spirituelle, al- .
lant égarer sa majesté dans les nuages d'une ré-
gion au climat’ greable La légende dit que de son
sommet, on peutivoir en détail chacun des terri-
toires qu’elle domine. Ces pdles sonf ceux de la
Prime Conscience, des lieux de quéte perma-
nente. [l s’agit en général d'une quéte d'identité,
comme si chaque nuit la tour offrait a-ceux qui ar-
pentent ses territoires, la-possibilité de se réin-
venter une identité pour ceux qui se donneraient
la peine de la chercher. Les pdles de la Prime
Conscience sont aussi des leux d' immense soli-
tude, si vastes qu'il est rare d’y croiser ame qui
vive, Lieux des réves des Felsins et des Danjins,
la tour d'ivoire et ses pdles sont des contrées de
remises en question permanente. .




pirations de ceux qui passent en ses territoires,
Ces changements quasiment imperceptibles
sont les extensions de 'Empreinte. De l'arpenteur

laisse dans ce monde la trace de .jso'n' esprit.
L'Empreinte est a la fois I’aura qui entoure la re-

présentation du réveur dans Nocte et les modifi-

cations qu’il apporte a la géométrie des lieux.

Exemple : Novalec arpente une région froide
et tres enneigée de Nocte et y croise I'Empreinte
d'un réveur arrivé la pendant son sommeil.
L’Empreinte est celle d’un jeune homme parti-
“culiérement vigoureux autour duquel virevoltent,
dans une aura trés lumnineuse, des centaines de pa-
pillons. I empreinte ne fait qu’apparaitre ce qui
indique qgue le jeune homme vient juste de s'en-
dormir. Décidant de rester sur place, Novalec
s’apercoit que peu a peu, la neige fond autour de
I'Empreinte pour laisser place & une herbe haute
et rayonnante..;

“ It arrive parfois qu’une personne particuliére-
ment réveuse ou émotive ressente les choses avec
une telle force, qu'elle se ¢réé une empreinte dans
Nocte en étant éveillée. Bien que rares, ces fails
ont déja été constatés, Les Maitres Etranges nom-

ment ces Empreintes improbables des Intrus. Ce

fait extrémement rare n’est possible que si I'indi- -
vidu est Monstrueusement Observateur {7 au

meoins). Une fois localisé, L'Intrus répond. aux

mémes régies qu'une Empreinte normale (locali-

sation, lecture et interaction),

rejoindre: les .’territoires oniriques propres & son
~ethnie. Lorsqu'un Drak s’endort, il y a peu de
- chances pour que son esprit soit attiré par des ré-
“..gions modelées: par des réves urbis ou des ma-
~ chines volantes peuvent cotoyer les cilés les plus

_meme et 11 mute au contact des émotions et as- o

Localiser une empreinte

personne Y entre.
le reveur choisit une voie bah—

] qu une
ment

7

Qmpiexes il fait'tout simplement et incons-
iemment le choix de suivre les gemmes créées par
OU pour ses pairs.

Note : Plus une persbnne a voyagé, plus elle a

“ ‘rencontré de peuples et visilé de lieux différents, plus
- le plus.expérimenté au simple nourrisson, chacun

elle peut étre amenée a aller naturellement vers
des lieux qui ne sonf pas déterminés par son origine.

En-termes de régles : une personne éfant
Novice en Route, Autochtones, voire en Histoire
& Légendes peut aller naturellement vers les ter-
ritoires propres aux ethnies concernées par ses
connaissances, '

Il peut arriver qu'un arpenteur cherche une
Empreinte dans Nocte. Il lui suffit pour cela de

“tenir dans I'une de ses mains un objet ayant ap-

partenu a la personne. Il peut s’agir de it'importe
quel objet, tel gu’une arme, une botte, une plume
ou autre {mais un verre dans lequel elle n'a bu
qu’une seule fois par exemple ne suffira pas). La
personne doit avoir considéré |'objet comme sien,
méme s'il ne lui appartient p’lus.

L arpenteur doit alors faire un jet d’Art Onirique
Difficile si la personne dort et Extrémé si‘elle est
éveillée (uniquement dans le cas d'un Intrus). . -

Lire une Empreinte

Une fois I Empreinte locahsee il dev1ent pos—
sible de la lire. Entendons par 4 que l'on peut sa-
voir quel est son état d’esprit principal, s'il est
amoureux, s'il est plutt physique ou plutét men-
tal... Rien de précis en somme, uniquement des
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LOCALISATION D’UNE EMPREINTE

Qualité de réussite

Schkoumoune

Echiec novmial

Réussite normale

Baraka

informations générales. L’élrpentéur devra les in-
terpréter en fonction de ce qu'il peut éventuelle-
ment connaitre de la personne. '

.Le MC aura soin de mettre en scéne la lecture
“de fagon mystérieuse ef onirique, en aucun cas il
ne devra donner l'impression que la compré-

h'en_sion est systématique. -
" 'Exemple : Novalec cherche 4 en savoir da-
~vantage sur I'Empreinte qui est devant fui. 1l
‘tente un:jet en Art Onirigue Normal ef obtient
une réussite normale. Le MC lui donne les in-
- formations suivantes ;.
'« Ce jeune homme blond affiche un large sou-
' rire, il ne semble pas ressentir le froid ambiant et
reste émerveillé par les papillons qui virevoltent
autour de lui | Ses vétements se résument a une
armure de plaques légére... »

Rappel ; ln Homme Songe ne peut faire de Schkoumoune suv ces tests.
Résultar de la localisarion

L'une des gemmes sur lesquelles a rebondi I'Arpenteur.s'avere
étre en realité une focaline instable: Si toutefois il possede une |
quantité de Loom trop importante, la béte contene se réveille
et attaque. Sinon, la piste est simplement perdue et la lo-
calisation ne peut étre vetentée durant la méme tranche de
sommeil (pour plus d’informations reportez-vous i Pencart
sur les focalines instables). '

L'arpentewr ne parvientpas i provoquer Uincandescence des
bornes. 1l arpente Nocte pendant plusieurs hewres en vain.

Larpenteur voit s'allumer les gemmies qui jalonment le che
min parcoury par VEmpreinte. Il payvient a localiser la der
niére borne utilisée par son déplacement. Ilwa plus qu’a erver
dans les environs jusqu’a ce qu’il le croise.

Larpenteur voit s’allumer les gemmes et rebondir sur cha
cutite, la derniere y compris, pour ne s'artéter que face a
I'Empreinte. Celle-ci est automariquenient localisée,”
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l_e jeune homme semble a son aise dans ce :
type de climat et porte une armure ¢élaborée.
Novalec en déduit qu'il s'agit d’'un Géhemdal ou
d’un Lore. Sa joie apparente et la présence de pa-
pillons peuvent indiquer deux choses selon lui :
soit il est amoureux ou vient'de devenir trés
riche, soit il est sous I'influence du Printemps et
du Loom Vert, ' IR

Interaction avec une Empreinte

Dans Nocte, un réveur croise des gens, et dis-
cute avec eux. Des histoires d’amour d'une nuit
peuvent se créer, des guerres ausst...

On peut croiser trois types de personmes dans
Nocte : :




. Les Omromanclens se gardent general'ement?;
*-~fb_1en de parier avec les réveurs, - lis se: contentent S
' "urs ‘auras, .ce qui ne.les lmphque pas
mor e de ces personnes. De surcroit, in-
he;personne endormie, c’est entrer
- _sphére de réve. On se soumet alors &
, tous ses f’antasmes et devient alors exirémement
. vulnérable. : .
_ Pour entrer en contact avec une Empremte
i Omromanuen doit réussir un test d'Art
_Onmque Difficile et dépenser 1 point de Loom
vert. Ce Loom serta ouvrir une breche dans la
_sphere onirique de I'Empreinte,

ce qu ‘elles sont et aglssent entant que tel. En :
_vanche T Empreinte n’est pas conscienfe de:ce
qu’ elle est ; le réveur ne sait pas qu'il dort. Lui par-
ler, le toucher, c'est agir sur son réve et lui mon-
trer que l'on existe. A son réveil, il pense avoir -~

- Tévé, mais sera-toujours méfiant’ al encontre de -

la personne qui I'a visité en reve meme si‘elle ne

lui a falt aucun mal,
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LECTURE D’UNE EN\PREIN’{E

Rappel : lin Homme Songe ne peut faire de Schkoumoune sur ces tests.

Qualite de la réussite ' Résultatr de la lecture

Schkowmoune La presence de Uarpenteur percurbe SJortement le réve de la

personne qui le vit contme un cavchemar et se réveille. Toute
interprétation est impossible,

Echec normal - Larpenteur ne parvient pas a avoir une vision claire de

- UEmpreinte, 11 peut s’agir d'une brume ou d'obstacles qui
viennent s'interposer, Aucuite information ne peut étre ob
tentie, si ce w'est le lieu précis du réve.

Réussite normale La penteur obtient mie descmpnon générale de la personne,
' de ses atntwies et de sa possible action sur Nocte,
Baraka Larpenteur obtient une descriprion genemle Le MC peur
par exemple i certifier que la dague portée a la ceinture
vient de telle région de Cosme, quun prenom particulier

semble hanter la- personne et quil est ié a un sentiment tel
que hame amour.




SOL ET LES GEMMES
~ DE NOCTE

so[ell wvert qur. regne sans cyde dans le ciel

octe est appelé Sol par les Ulmegs. |
_‘onSIdere comme une divinité a.part entiére par

: ceux ¢i, un culte entier [ui est voug.
Sol est. effectivement conscient, puisqu'il s"agit
-d'un ceil laissé en permanence par la Puissance

- verte sur son petit monde. C'est de cet astre que’

viennent les fameuses gemmes de Nocte. Tout
comme des pierres lunaires peuvent tomber sur
Cosme, des pierres soléennes (comprendre « de
Sol ») fombent réguliérement sur le sol de Nocte.
-Elles sont de la méme essence que Nocte lui-

':meme et sont donc extremement senmbles ef ré-

ceptlves aux &tres qui les croisent et les mani-

-pulent. C'est ce qui leur permet par"‘xemple de

baliser le chemin parcouru reguher' ment par les 7
membres d’'un méme peuple, ol de’ ressentir,
dans le cas des focalines instables, si une personne -
posséde beaucoup de Loom. T -
Deux. types prmmpaux de gemmes soleennes ont
ete repertone,s* les unes, nommeées bames oni o

4 baliser Nocte ; les aufres, nommées =

focalmes, sont.des receptades a Loom raffiné,

BORNES ONIRIQUES

Flottant dans les airs a quelques dizaines de
centimetres du sol, les bornes oniriques sont les ba-
lises de Noc__te’_"'Ell_es indiquent les routes impor-
tantes et servent de relais pour aller d’un point a
un autre. Dans e jargon des Oniromancien on
parle de « rebonds ». L'Oniromancien rebondit sur




'pas ete chargees de réve, ces gemmes glsent sur
_-';-‘Ie sol contralrement aux; bornes ongmelles. Le -

ll 3 aglt la des premleres
respondent au faconnage de
_humams. Elles sont les chemins les plus stirs, [es
voix pavées de Nocte en quelque sorte et joi-
gnent les unes aux autres les principales régions

- poles generalement liés & des ethmes 51m11a1res ou
proches. :

Ce sont ces voies que suivent les réveurs lors-
qu’ils s’endorment pour aller dans les provinces
oniriques propres a leurs ethnies. Arpenter ce
type de chemin est quasiment sans risque et ne de-
mande aucun test d’Art Onirique.

Note : Chercher d-localiser une personne en
particulier grdce aux bornes originelles désiabilise
la nature méme de la borne. Autrement dit, cela
demande & la gemme de faire un choix parmi les
dizaines de milliers de traces qu'elle a enregistrées.
L’espace de cef instant, la pierre perd de sa sta-
biljté ef répond aux régles des bornes résiduelles.

Bornes résiduelles

. Ce sont celles laissées par une personne précise,
En général elles ne sont qu’éphémeres et dispa-
raissent en moins d’'une semaine. Suivre une telle
voie permet de localiser une personne, mais aussi
de savoir quel chemin elle a pris, qu'il s'agisse
d'un réveur ou d'un Oniromancien. Ces gemmes
sont les plus sensibles, elles se chargent d'elles-
mémes lorsque passe un réveur ou un arpenteur ;
et il suffit de se concentrer sur un objet apparte-
nant a la cible pour voir les gemmes sur les-
quelles il a rebondi s'illuminer. Lorsqu’elles n"ont

1e =Im'portante deceleratlon, pms":-" i
] ropulswn le renvoyant vers la

NJocte par les reves

oniriques ayant des liens naturels entre elles — les -

résence ef pmvoque leur lévitation.

e-les bornes résiduelles est risqué ef de-
léun. tesf d’ Art Onmque (cf. Localisation
d une Empremte)

de not

‘FOCALINES

Les focalines ont la méme origine que les
bornes. Elles viennent de Sol, mais leurs facultés
sont foutes autres. Si les bornes sont en quelque
sorte la mémoire des hommes et des femmes pas-
sés dans Nocte, les focalines sont en revanche la
mémoire de la Puissance Verte et des maginoctes.
Il ne s’agit plus cependant d’une mémoire de pas-
sage, mais bien du don d’une science particu-
licre. La Puissance Verte et ses serviteurs en
Nocte ont créé et créent encore parfois les foca-
lines que peut utiliser I'Oniromancien.

Les focalines sont des réceptacles, des sources de
Loom placées volontairement dans Nocte 3 des
fins chaque fois différentes.

Focalines stables -

Les focalines stables sont toujours du fait de la

. Puissance Verte. La majorité sont des pierres per-.

mettant la conjuration de créatures de Noxte |
elles scellent la présence de ces entités et per-
metient a celui qui les manipule de les faire venir
sur Cosme, o
® Focalines individuelles : Les focalines indi-

viduelles sont celles que la Puissance Verte a
créées pour sceller la présence de créatures indé-
pendantes d'un plan précis. C'est le cas-de celles

snmplel ait de passer a proxnrmte d'elles les charge




‘CONTENU D’UNE FOCALINE INSTABLE

Cet encart ne prétend en aucun cas subvenir a tous les besains d'une partie. Il a pour premier but
de donner une idée générale de ce que Uon peut vencontrer. Une focaline est lue comme n'importe
gutel objet contenant du Loom ; une fois les résultats lus, 'Oniromancien doit lancer deux des. Le
MC se reporteta ensuite aux évenements presen tés ci-dessous :

Note : lire les gemmies ne veut pas dive que l'on libere ce quelles contiennent. Pour cela, il faut
tenter une action équivalente a la vécolte du Loom, ce qui symbolisera la tibération de Uéventuelle
créature. ' e :

2 La focaline contient une béte a Loom plutdt vorace qui lattaque sur le champ.

3 La focaline contient une créatuve de Nocte particulierement agressive, enfermée la pour di-

VErs cYines.

4 La focaline contient un enfant perdu en réve, accidentellement emprisonné dans la pierre.
Cela fait plusieurs années qu'il est la et que son corps réel sommeille sur Cosnte...

5 La focaline contient une escouade de créatures agressives ne demandant qu’a érres libérés en
échange d'un service... ' '

6 Lafocaline semble vide, mais elle contient en réalité une ville entiére, dont la construction
1 jamais ét¢ achevée. Cet endroit merveilleux a dii naitre dans Uimaginaire d'un étve qui,
n'a jamais eu le temps de la faire construire. '

7 lLa focaline contient wn maginocte qui s’est hii méme enfermé, Convaincu d’'étre au seyvice
“dit mal, il pense s'ére isolé de Uinfluence de vert et demande a ne pas érre dérange.

8 La focaline contient les mémoires d'un conquérant et raconte une dizaine d'annces de pillage
sur Cosme, présenttant ainsi les lieux o furerit cachés les butins,

9 La focaline contient les réves d'une persoiie chére a I'Oniromancien. Un ami ot une mat-
tresse.qu'il cherche depuis des années... :

10 . La focaline contient I'équivalent d’unt grimoire. Ce sont quatre ou cing vécits d'arpentage per-
mettant d'apprendre des sorts et des tours (cf. Grimoires oniriques). ~

11 ' La focaline contient un récit donnant avec précision Vemplacement du prochain sortilege d'un
Phylum vert actuellement érudié par I'Oniromancien. ' :

12 La focaline contient des yéves d'enfance de I'Oniromanciert.




vide. Il & pour cela cree URCE am nombre de phy—

Phylum des.Séves minérales (cf. Le Réve de Silec
Octalt} a par exemple permis de peupler une
bonne. partie de la région des Monts dévorés
('un des poles de la contemplation).

En.moyenne, une focaline stable sur vmgt est
lie-a un Phylum.

Focalines instables

Les focalines instables ont toujours une histoire
a raconter. il s’agit en fait de pierres chargées par

les maglnoctes eux—memes a des fms qu1 ieur_ '
_--:‘sont propres. R g

Ml peut . s'agir de la pnson ol un roi a enferme '

son. pire. ennemi, de la cellule o0 fait pénitence

une creaf_ure amoureuse en attendant qu’on la li-

‘bereet qu’ elle puisse rejoindre sa promise. ..

Les maginoctes utilisent aussi les gemmes
comme lieu de mémoire en y inscrivant magi-
quement I'histoire de leurs régions, la rencontre

d’un arpenteur particuli¢rement intéressant ou

I'observation d'un réveur dont les émanations

~_oniriques trés puissantes affectaient Nocte,
lums ayant pour but de petipler:son univers,. le:ot 7

En termes de régles : une Schkoumoune lors
d’un arpentage impose que la gemme trouvée
soit instable et renferme une créature loomique.

~'En revanche, prises volontairement dans un but
~de découverte, ces pierres peuvent s'avérer des

mines d'information énormes.




cience des Vrais Noms, art du Peuple-Qui-
Marche, I’ Art Sémantique est celui du retour
-aux origines, de la compréhension du monde.
Le Maitre Firange, qui maitrise et sait utiliser les
fondations de Cosme, peut choisir l'une des voies
de 1"Art Sémantique. Celui-ci, éfudié comme
une science par les Kheyzas fut, au cours des
si¢cles, développé et formalisé. De nos jours, il
s'agit d'une forme de magie que les étrangers
"peuvent apprendre.

‘Mossa, Nommeur; Elu’parmi le Peuple-Qui-
Marche, gu1de dela connaissance, ancien aux
.conseils preaeux.. autant de qualificatifs pour
désigner les Sémanticiens. Ces derniers cher-
chent la parfaite connaissance et I'absolu controle
sur ce qui les entoure a travers la découverte des
Vrais Noms,

© QUI SUISJE?

Le Kheyza

Le Sémanticien Kheyza est en général un
membre respecté de sa tribu. 5a connaissance:
des Vrais Noms est essentielle pour le bien-étre
de la commur ute itinérante. Ainsi, il a sa place
lors des diverses assemblees tribales et ses conseils
sont le plus souvent écoutés avec attention.
Néanmoins, le Maitre _Etrange qui voue soT
existence a "apprentissage de I"Art Sémantique
doit communier avec le monde qui l'entoure. 1l
comprend ainsi que tout. étre, toute chose a sa
place sur Cosme et mérite donc d'étre considéré.

Depuis des milliers d’années, a travers les
Empires Métalliques et les Cataclysmes, les
Mossas se fransmettent leurs traditions, leurs en-
seignements et encadrent les fribus du Peuple-
Qui-Marche afin que tous les Kheyzas agissent
comme un peuple uni.

Un Sémanticien est le plus souvent quelquun
de curieux de ce qui 'entoute, toujours aux
aguets, toujours fouinant afin que rien ne Tui
échappe. Il apparait & ses compagnons comme Ur.
&tre insatiable de savoir, souvent prét a risquer sa
vie pour quelgue connaissance qui, aux yeux des
profanes semble totalement inutile. Prenant ré-
gulitrement des notes sur ses découvertes, on
peut le confondre avec un docte. Mais ses ou-

_vrages ne contiennent pas que des fraités de

sciences telles que la botanique ou la zoologie. Le
Sémanticien y consigne ses recherches sur les
Vrais Noms, afin de pouvoir transmetire aux
siens des pistes sur lesquelles progresser.




regrouper, a

GALWIN A_RDAN

Curiosite paymi lf Peuple—Qm -Marche, ce Maitre
‘Errange n'a jamais eu de nom. Celui qu’il porte,
Galwin Ardan, Iui fut donné dans sa caravane
pour des raisons de simplicité. Parti trés jeune
sur le Continent car rejeté par les siens, il pra-
‘tigua. toutes sortes de métiers ingratrs avant de

partir en. exploration. Il profita de ses nombreux.

voyages pour améliorer ce qu'il avait appris
dans sd jeunesse sur Art Sémantique. Uaffaire
‘aurait pu en rester la, mais Galwin décida de se
" venger de son peuple. Il a profité de ses pouvoirs
-pour intimider une petite troupe de Draks, et
maintenant, il lance des attagues contre 1ous
ceux de son peuple.:Ses actions commencent i in-
quiéterles Anciens des tribus kheyzas. 1ls ont ou-
vert uste chasse-a Phowme a son encontre. Toute
personne susceptible de leur ramener sa téte sera
Eleviée au raig de héros du Peuple-Qui-Marche.

Caractéristiques physiques : Agile, Assez Fort,
Trés Observateur, Résistant, - '
| Caractéristiques Mentales: Assez Charmeur,
Tres Riisé, Super Savant, Talentueux.

- A¥t Guerrier: 3

mmm Mmmﬂfﬂﬂ@m AT M

Att?rrbu ts'
ervier: 3 Art Etrange: 5
Arr Guildien: 4 :

Loom; autant que vous le souhaitez. Au cours de
ses aventures, il a eu acces a tous les types de Loom.

Competences

Armes Tranchantes lnme
Discrétion: Novice
Imtimidation : Expert
Survie: nitié - -
Vigilance : Iniri¢
Orientation : nitié
Bagarre: Initié

Art Sémantique : Expert
Loom : Expert '
Art Sorcier: Initié

Art Onirique_: Iniri¢

Shei: 0

Armes Raptere. _
Armure cuir.

Tours, sorts et sortlleges tous ceux de VArt
- Séman tique et un vaste choix en Arts Sorcier et

Omrzque
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‘Sur le Continent, les Kheyzas ont tendance 4 se
a collaborer lors d’expéditions, ou en-
core, & partager leur savoir. Les Sémanticiens

¢ kheyzas ont tendance & faire de méme. Les autres

Sémanticiens ne semblent pas souvent enclins.a
s'integrer au Peuple-Qui-Marche et a travailler en

AR e S R B T il i SETE e a4 wdmfzim‘ﬁy Fa s s S L T S R e S e T

LE RELIQUAIRE AUX MILLE GRAVURES

Ce coffre en ivoire repose sur gitatre pieds, mesure
quatre-vingt centimetres de haut, cent vingt centi-
metres de large et est profond de soixante centi-
_meties, Ses quatre faces et son couvercle sont graves
de nombreuses scénes. Ce travail a éxe réalisé montre
-une parfaite maitrise de la technique de la gravire
de la parr de Tartiste, La quantite de Loom Violet
presenre dans i ivoire estal Forigine d'un étrange pheé-
nomene. Les scénes yepresentent des autochtones
aux prises avec des Natifs, lors de batailles livrées
 pendant la_colonisation du Continent. ln Jet

d’Histoire er Legendes Difficile permet d'identificr
des costimes vieux de plus de deux cents ans, Comme
il s'agit d'un travail réalisé a I'épogue pour un

accord avec les Kheyzas, Sur le Continent, les
Sémanticiens cherchent les réponses 4 de nom-

breuses questions existentielles comme la desti-
nation des oiseaux rnigrateurs ou encore si le

Continent est leur terre promise, le lieu oll les
Kheyzas pourront s'établir en tant que nation.

Nosmmenr Lum, un Sémanticien de cette voie peut
donc tenter de decowvrir le secret du coffre. Ent réus-
sissant.un jet de Loom Tres Dljjﬁale il sera ainsi en
mesure de comprendre la portée de l'objer, 1l est
possible, par Ie biais du coffre, d'influer sur un
conflit entre Natifs et autochtones et de faire gagner
Fune ou Uautre partie. Ainsi, en réussissant le Jet de
Loom Trés Difficile, en se concentrant sur une scéne
montrant la victoire de Narzfs le Matrre Errange
peut faire se produire véellement une victoirve des
Rivages lors d'iune bataille. Attention, chague utili-
sation provoque une Blessure Grave sur le corps du
Nemmeur pour chague tranche complete de vingr
combattants. Par ailleurs, il est i noter que le coffre
estvide. Tout objet dépose a I'intérieur a aussi ten-
dance a disparaitre mystérieusement.







Peuple- Qu1 March"-,a' '
la Quéte des Origines qui
_cesse sur laToute. La légende veut que I'ensemble

des Vrais Noms donne aux Sémanticiens la
~connaissance de l'ultime Vrai Nom, celui qui

15 aussi une. par de

donnera a son possesseur le contrdle absolu de -

. Cosme..Cette.quéte a depuis toujours donné aux

Kheyzas la force de continuer, de subir:les af-
fronts des Ashragors et de relever la téte, encore
et encore. Ce que la Iégende ne mentionne pas est
le réle de la Puissance Violette dans cette affaire.
En effet; aprés la Tricherie du Joueur Bleu, la par-
ticipation de la Puissance Violette a été avérée
mais pardonnée. Peu avant le départ du
Continent de la surface de Cosme, elle a établi un
conlact avec certains Mossas afin que ces derniers
cherchent & découvrir les secrets de ce monde. En
quelques décennies, ¢est devenu le but du Peuple-
Qui-Marche, leur Quéte des Origines. A retour
du Continent, le Joueur Violet n'a pas été en
mesure de prendre contact avec les Kheyzas afin
de récolter les fruits de leurs recherches, De ce fait,
ceux-ci continuent leurs recherches, ne sachant pas
si elles sont prétes d"aboutir.

 MON ART ETRANGE

L'étude des Vrais Noms, le Draba, nécessite de
la part du Mossa, le Sémanticien, une attention
et un dévouement a son travail exemplaire. Le
Loom Violet fait appel a la part du langage ori-
ginel qui subsiste en chaque élément de Cosme.
Le travail du Mossa consiste & savoir éveiller et

% utiliser ce fragment.

'motive & étre sans.

EI.’Art_ du _Mossa

range prononce le Vrai Nom nécessité
ort afin d’ en obtenir l'effet désiré. Ce fai-
‘enfre en résonance avec la nature pro-

'. "“fonde de Cosme.ef il active le Vrai Nom. Malgré

tout, la pratique differe légérement selon ['effet

_souhaité par le Sémanticien. En effet, les Vrais

Noms ont été classés en cing.catégories, selon le

" _resuitat que souhaite obtenir le lanceur de sort.
Ces categones représentent de plus les cing voies
“de I"Art Sémantique. Il s'agil des voies [.um, Tot,

Mut, Gen et la voie des Faiseurs (voir plus loin).
Les Sémanticiens, aussi appelés Nommeurs, se

-_spécialisent dans I'une de ces voies et sont en
"mesure de manipuler leur environnement dans ce
sens. La différence majeure entre deux Nommeurs

de deux voies est I'approche que ceux-ci ont de
leur magie et de I'activation des Vrais Noms.

¢ Le Nonmmmeur Lum éiudie la nature des étres
et objets composant Cosme. Ses tours et sorts sont
basés sur la connaissance et la compréhension de
ce qui l'entoure. Il pratique sa magie en s'im-
prégnant de sa perception de la cible afin de
I"analyser et d’en retirer toutes les informations
voulues. Lum nécessite de la concentration et

un calme parfait. Il s’agit pour le Nommeur d’en-

trer en communion avec Cosme et le langage ori-
ginel afin de déterminer le lien en rapport avec
sa cible, lien qui lui permet de tirer des infor-
mations.

¢ e Nommeur To_t cherche la destruction,
I'annihilation de sa cible. La nafure Tot des Vrais

Noms tend & éloigner la cible dumondé envi
ronnant et ainsi a <« i'effacer » du monde. Le

Sémanticien concentre 4 travers le Vrai Nom
des énergies disruptives a l'égard de sa cible qui

_se trouve ainsi coupée de tout. Celle-ci est
condamnée a
rissement, la mort, la destruction sont des ma-:

disparaitre de la réalité; le pour-
nifestations de Tot.

° Le Nommeur Mut voue son étude 3 'alté-
ration de la matiére et des étres autour-de lui. Son

Le D ab_a est un Art base sur la parole. Le

1
|
}
L




mer 1'étre ou l'objet qui lui cor
s encore de modeler ‘Cosme :a son
envie: Le Nommeur Mut se’concentre sur la-
~hature profonde de sa cible, promonce son Vrai

~“Nom puis le nouveau:
Taltérer, - -

base de toute création ayant
it d'imaginer

ginel-4 la bases
xistante et & venir, Il lui su
e i d 2

¢ lui donner consistance.

1l existe une voie, quelque peu parallele acelles-
¢i ef qui ne cherche pas a découvrir ou utiliser un -
Vrai Nom en tant que tel mais & le graver, a le -
fusionner avec un autre Vrai Nom. Il sagit de la
voie de l‘enchantement, ‘de celle des Faiseurs.
Ceux-ci cherchent a integrer un nom dans la
structure d'un autre afin de doter un objet de ca-
pacités particuliéres.

1’ASSEMBLEE DU GRAND ARBRE

Situé dans Uécrin de la Forét Blanche, ce groupe
de Maitres Kheyzas a la parriculm'ire’ d’assurer
la protecrion d'un arbre millénaire découvert

Bois, comme les membres de Uasseniblée Vap-
pellent, est une clairiére d'une cinguantaine de
meétres de digmérve. Elle est délimitée par un ri-
deau d'arbres et de végétation que seul un inirié
o1 un « fvité » peut franchir, Au centre tone
un arbre majestueux et gigantesque dont le tronc
doit atteindre pres de vingt metres de diametre
pour dépasser les cent metres de haur. Le plus
singulier sur ce végétal est {a sonime d'inscrip-
tions, de différentes origines, qui sont gravées
dans I'écorce. Un linguiste profane peut y dece-
ler des prieres issues de différents peuples au-
tochrones. Les Maitres Etranges qui veillent sur
ce sanctuaire sont convaincus d'y avoir déchif-
fié des fragments de la langue originelle, sorte de
début de piste vers la decouverte du Vrai Nom.,

- Dapprentissage

A cette magie, ‘que 'l’apprén_t'_iésa"
“peut le voir pour une langue ou

“Etrange apprend di puis ['age de six.ou sept alors. -

.| par hasard lors d'une expédition, Le Rond de '

1l.s"agit plus d’'une fagb‘n"‘_de_ ViV

IKheyzas sont les plus nombreux des:
1s; et souvent 1¢s plus doués car ils ap
re-dans un unive: 1posé
non seulement d'objets ef
) IKCheyzas enseignent:aux
¢s signes prometteurs pour -
émantique. /Ainsi; un Maitre

1 .,pt_”}ati‘tﬁje-d"e I'A

que de nombreux étrangers commericent le méme
apprentissage durant leur adolescence. R

étude proprement dite n'est pas rigide. Bien
souvent, les enseignants se contentent de se pro-
mener avec leurs éleves pour Jeur montrer le ...
C aniere-de le manipuler. Selon la
voie du Nommeéur, I'enseignement varie d'un
groupe a l'autré car il est bien évident qu'un
Nommeur Tot ne fera'pas les mémes cours qu'un
Nommeur (yen. Dans une caravane, il n'est pas

La seve de Uarbre a la particularité d'étre une
sowrce loomigue violette Trés Riche (60 points de

Loom brut peuvent étre récoltés par semaine

sans endommager Uarbre). Les membres ne sont

pas viaiment organises comme une faction, ni

prompts ai secret. Ail CORIALTe, il slagit d'un

groupe disparate de Sémanticiens qui vouent
une partie de leur tenps i la découverte dun

signte, d’'un indice. Toutes les compétences et les

bonnes volontés y sont les bienvenues et qui sait
quelle gloire en retirera Ihomme qui parviendra

a percer ce secret. Il est possible d'intégrer
VAssemblée i condition de mortrer ses capacités
a comyprendre le Loom et a étdier Uarbre (degré
de maitrise Initié daiis les compétences Loowm ¢t
Art Semantique). -

L'écrin, pour sa part, est ties restreint e s'étend
autour d'une forét dont tous les arbres, sauf le
Grand Arbre, sont blancs. D'une superficie in-
férieure a cent kilomeries carrés, il s'agit plus
d'une érape pour les Aventuriers quune région
a explorer.
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LA FORET Brancue

Saison: Temps Sacré.

.Paysage: Jforét blanche de grande superficie.

Population ; aucune niis a part I'Assemblee.

Villes et sites importatnts: le Rond de Bois, -

Richesse principale ; Loom.

Jeu: fief de la Puissance Violette,

m,anm;fd

‘LA I,ECTURE ET LE MESSAGE DU_

rare de voir les Kheyzas se rassembler autour du

Maitre Etrange avec lequel ils peuvent ressentir

une affinité. De petits groupes apparaissent done,
- me ressentant aucune animosité les uns envers
les autres. Il s'agit plus de points de vue diver-
gents, entre fréres on ne s'attaque pas...

-Trés tot, les jeunes kheyzas sont dirigés vers
~une voie sémantique, que ce soit par affinité ou
au terme d'une lutte politique. Pour apprendre un
Vrai Nom, un Maitre Etrange doit passer beau-
coup de temps avec son éléve afin de lui faire res-
sentir la structure du Vrai Nom et sa place au mi-
lieu des autres Vrais Noms et dans Cosme. Ce
n'est qu'au terme d'une longue étude que I'éléve
peut saisir le Vrai Nom, qui lui apparait alors
comme évident.
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Le Sema | haen, lors. de ia decouveffe de Loom
fftir: deux p0351b1htes selon la nature du
brutou raffme. En présence de Loom brut,

e Maltre Ftrange tente de discerner la place du

Loom dans son environnement immédiat afin

~d’en déterminer l'origine. Le Loom violet est par
= nature difficilement définissable.

Loom de
I'lllusion et de la Tromperie, mais aussi de la

‘_v'connalssance universelle et de I'art, son origine
“peut étre extrémement ardue & découvrir. Le Loom

raffiné donne au Mossa de p[us amples rensei-
gnements quant a sa nature et & sa provenance,
En découvrant le phylum dont il provient, le

" ‘Maitre Etrange résout une énigme dont la lo-

gique est imparable et qui peut méme sembler ini-
tiatique. les Sémanticiens retranscrivent le Loom
en acitvant le Vrai Nom auquel il est attaché, la
voie qu'ils suivent influant directement sur le
sort qu’ils découvrent,

Exemple: en découvrant le Vrai Nom d’une
fleur tropicale, un Nommeur Gen sera capable de
donner naissance & une autre fleur de ce type
tandis gue le Nommeur Mut sera en mesure de
Faltérer,

La définition des sortileges de I'/Art Sémantique »
est aussi issue de la tradition kheyza. Depuis des
centaines d'années, les Maitres Etranges kheyzas
travaillent a l'exploitation du Loom Violet afin de
le rendre utilisable en diverses circonstances. Les
sortileges sont-étudiés, puis transcrits par les
membres de chaque voie. La fradition de la magie
KKheyza prone une culture oralé. Miais il ‘existe de
nombreux ouvrages ol les Maitres Etranges font :
part de leurs découvertes sur I'Art et des moyens
par lesquels ils sont parvenus a leurs fins. 1l faut
en retirer que les Sémanticiens définissent leurs
sortiteges de fa;on simple, en expliquent le moyen_
produit. Bien évidemment, le plus dur reste &
trouver le sortilége qui correspond & sa voie.




au'sein d-une _-expedltion. Ses con at
3umques lm permettent de guider une tr

lais: son’ travall ne 5 arrete pas [a. Son role est
'-au551 de, veﬂler au mamtien de "équipement de
lacaravatte, d'étudier la faune et la flore et donc

d’aider les doctes a parfaire leurs connaissances -

ou encore d’ouvrir la route pour ['expédition.

CE QUE JE PENSE...

Des Ordres Loomiques de Twance

" Utile en son temps, il a permis les progrés que
l'on connait dans 'é¢tude des Arts Efranges.
L'Ordre Loomique Réformé de Twance conti-
‘nue, comme son prédécesseur, de faire travailler
nombre de Maitres dans lé méme sens, mais son
organisation tend a le rendre ridicule. La connais-
"sance est sur le terrain, pas dans des bureaux
_ pousswreuxl Néanmoins, le travail fourni par
~ les Mailres Etranges qui ont formé ses rangs pen-
dant des années est toujours nécessaire pour les
" travaux actuels, Celui qui travaille sur le Loom est
“censé s¢ placer sous leur égide mais notre mode

o de vie est contraire a [’ assujettissement. Il s’agit
C -pour nous d un symbole, rien de plus.

_ZDu Sénat de la Constellation

Cette organisation est essentielle pour le bon
fonctionnement des guildes. Il permet de réguler
certains écarts bien entendu involontaires, de la
part de grandes guildes envers d’autres, plus

ne sott 11 de la presence du Vrai Nom e

-

es, NOUS parcourons
¢ groupes en caravanes. Cela,
nous a permis d’étre confrontés a tous les arts et'
ainsi, nous avons pu les observer, les voir naitre,
balbutier et grandir avant d'atteindre leur plein po-
tentiel. Nous respectons les Maitres Etranges qui
ont découvert,. € udié et formalisé ces. arts au
ue nous, Malgré tout, il est un art que
nous ne voulons pas considérer comme égal au
notre, celui des. As‘nragors Vénérer un art qui a
pu amener parmi les hommes le Pandémon, un
monstre accompagné de son engeance maléfique
de démons est une aberration. Les Ashragors,
ces étres infamants et a peine dignes de notre
pitié ne sont bons qu'a supplier leur maitre de leur
laisser la vie sauve. Non, cela est trop.

Des Felsins et du Loom Invisibl_e_:

Etrange destin que celui des Felsins, Découvrir
subitement que l'on est un animal & qui on a
donné forme humaine par jeu... Leur force est de
ne pas dépendre d‘agents extérieurs pour obtenir
leur Loom, seule leur force intérieure leur est né-
cessaire. Les Felsins sont les seuls habltants des..
Rivages dont la magie ne provient pas d’ élé-
menis extérieurs mais d'une technique person-
nelle qu'ils développent. Le Loom Invisible est
I'énergie que les Felsins canalisent pour 1" Art
Mystique et cela est & la fois leur force ef leur fai-
blesse. Son absence sur le Continent leur fait dé-
faut po'ur concurrencer les autres Maitres Etranges
ou les autochtones,




Sémanticiens auront a coeur de découvrir si un lien
existe enire les Joueurs et le VVrai Nom des
Origines. Peut-étre y découvrironi-ils comment
influencer le Jeu et la place des guildiens? -

T out &tre ou toute chose sur Cosme fait par-
tie de la structure magique du monde. Les
Vrais Noms, vestiges d’une langue remontant
aux origines, sont des clés.qui permelttent d’acti-
ver la part de Loom qui sommeille en chaque
chose. Les Kheyzas s'évertuent depuis des siecles
& rationaliser |'¢tude de ces Vrais Noms. Les
Maitres Etranges pratiquant I Art Semanthue
sont capables de modifier leur environnement ou
‘les étres qui les entourent, en altérant leur struc-
ture. Car pour le Sémanticien, le monde s'agence
comme une immense toile, un réseau dans lequel
chaque élément a sa place et dont la structure
s'integre dans la foile.

E LES CLES COSMIQUES

El[es urent decouvertes et etudiees par Berza le.'.

' Sage en 126 AC. Celui-ci a découvert I'existence

d'une st ‘_cture pyramldale qui régit Cosme. Au

-;;sommet de cette pyramide se trouve Khonte, le

soleil qui permet a toute chose de vivre. Cosme
est ainsi inféodée a l'astre qui l'illumine ef a été

. divisée en trois domaines. Le premier d’entre eux
. dans la hiérarchie est la Votite Céleste, il s ‘agit de

_ : ‘la strate qui intégre la partie la plus externe de
dela nature des Salsons Ade fo es qu1 mﬂuencent o

les autochiones et du Jeu en iizfeme. Une. for
l'arrivée-d’El Dorado, le septieme Joueur, les

Cosme et qui comprend méme ce qui 'entoure,

Dans: 1’ordre. logique, on trouve ensuite le

Manteau terrestre qui comprend toute vie des
mondes végétal, animal-et méme les insectes.
Enfin; au ceeur de Cosme se trouve le Disque

- terrestre dont la portée s'étend sur le monde él¢-
“mentaire.

La Voiite Céleste

Cette strate comprend les clés du Ciel, de la
Mémoire et des Asires. Spheére des Idées, elle
représente l'aspect spirituel du monde en méme
temps que l'imaginaire et I'espoir créés par les
peuples sentients.

Le Ciel est la clé « physique » de la Voite
Céleste. On peut ainsi y trouver les Vrais Noms
de foutes les espéces d'oiseaux, des nuages et du
climat. e Sémanticien maitrisant le Ciel est ainsi
en mesure de connaitre le temps & venir pour les
prochains jours (ce qui peut s'avérer exirémement
utile dans une expédition}, de repérer des points
d’eau par le vol des oiseaux ou encore d'influer sur
les vents pour faciliter la navigation.

La clé des Astres est proche du Ciel car il s'agit
pour ['initié de comprendre et de manipuler le ..
ballet des asires avoisinants Cosme. 1l est.donc
possible de déterminer quels effels, comme-les
marées, vont intervenir sous peu. Cerlains
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_t1f1c1elle. Elle ne fut pas c
le monde phy51que. So

Jd t'con51derer que cette strate est celle des Vrais
‘Noms les plus. anciens (ceux ayant précédé la
‘création de Cosme elle-méme) et les plus récents
{ceux créés par les peuples) a la fois.

Le Manteau terrestre

1 s'agit de la sphere de la vie, le domaine le plus
¢tendu qui soit du fait de la variété des formes de
vie qui existent. Ces Vrais Noms obligent le
Maitre a une introspection personnelle en début
de « carriere », afin de réellement prendre en
considération la place, l'utilité et la dignité que re-
vétent les mondes animal, végétal et les insectes.

‘Bien entendu, cela sous-entend que ['enseigne-
ment que le Sémanticien & regu aille en ce sens.

La clé des Animaux comprend toute forme de
vie animale présente sur Cosme ef permet au
Maitre Ftrange d’affecter ce domaine. Il peut
ainsi prendre le conirdle d’'un animal, altérer son

.schéma ou bien le guérir. On raconte dans cer-
taines tavernes qu ‘un Maftre E’trange maitriserait
":cette ‘¢ a un tel niveau que tous les animaux d'un
. -écrin lui seraient soumis.
* ‘Laclé des Plantes est celle qui permet de prendre
coniscience de la structure des composants du
monde végétal et de 'influencer. Le monde végé-
tal est un élément avec lequel doivent compter les
‘chefs de caravane sur le Continent et la présence
d'un homme ou d’une femme capable de contrd-
ler ce danger potentiel peut s'avérer trés précieuse.

La clé des Insectes est cerlainement la plus me-

prisée et la moins étudiée, mais le pouvoir gu'elle

'_ ~_--c0ntroler une armee Volante,
“sant’ composee "de millions ‘d'i

ée en memg temps"que'- o

X om d’ etre prese s pour les générations .
: i -dfe_venements personne[s_ '

compter: que des’ espions, don ‘personne ne se -

' -_osiné, son matériau bruf En etudlant cette clé,

1e Maitre Etrange acquiert la capacité de modi-

fier le monde qui 'entoure d'une fagon directe.
La premiére clé cosmique de cette strate est
I'Eau, dont les. Noms permettent de confroler

cet élément sous toutes ses formes et quel que soif . -

son emplacement. Le Maitre Ftrange qui ap-
prend les Vrals Noms de la clé de I'Eau est donc
en mesure de 1’ alterer ou de la manipuler pour
parvenir & ses fins.

Les clés de la Pierre et du Feu répondent aux
mémes critéres et ont des effets qui s'apparentent
aux Vrais Noms de 1'Eau. Celui qui chemine
dans la strate élémentaire du Disque peut, a
terme, parvenir au contréle de la nature et de la
physionomie de Cosme.

Cette strate a pour particularité d'2tre & 'origine
de I'’Art Sorcier. Les Mossas Kheyzas ont toujouts
étudié ce domaine mais ils n’ont jamais.réussi a
atteindre la maitrise des Sorciers Venn'dys.

De la maitrise des clés

Le Maitre Etrange qui désire progresser dans.
I'Art Sémantique doit apprendre & controler les
clés. Celles-ci lui donneront accés aux Vrais Noms
dont ils dépendent. Découvrir une clé revient a
prendre conscience d'un lien, d'une structure com-
mune entre plusieurs Noms d'une méme clé. Ainsi,
en progressant par étapes, le Maitre Etrange sera en
mesure d'isoler la part de magie contenue dans
chaque Vrai Nom pour appréhender la clé. Apres,
il Tui est aisé d’extrapoler et de s'adapter & tout
Vrai Nom dépendant d'une clé qu'il connait.




LES CLES

--'m DECOUVERTE DES
VRAKS NOMS

au prix: g une Iongue recherche. La prlnc1pale li-
mite & cette recherche est qu'il ne peut apprendre
gu'un Vrai Nom_correspondant a une clé qu'il
maitrise. Une fois cetie étape franchie, il reste
" & savoir les raisons de la découverte d’'un Vrai
Nom. .Si cela est le fruit. du hasard, le
Sémanticien est autorisé a effectuer un jet d"Art
Semanthue Trés Difficile. Si ce jet est réussi, le
Matire Etrange a la-possibilité de connaitre le
Vrai Nom. Ainsi, il pourra apprendre des fours
ou des sortileges en relation avec ce Nom (cf.
‘Guildes : El Dorado pp. 110, 116 et 121). {1 est
aussi possible de faire des recherches sur un
Vral Nom ‘afin de faciliter son apprentissage.
Selon le degré de recherche, le ]oueur voit sa
Difficuité d1mmuer.

LES RECHERCHES

Recherches sommaires, étude de terrain :
- Recherche en bibliothéque, conseils dun Sage:

Aide d'un-Sage, Recherche trés poussée
dans une bibliothéque d’Académie :

.Techmquement le nombre de clés quun Sémanticien peut maitriser est en fonction de son degre
de maitrise en Art Semanthue S'il est Novice, il connair une clé dans chaque strate ; au niveau de
Compagnon, il en maitrise deux payr domaine; et les clés n'ont plus aucun secret pour un Experr

Un Maltre Etrange étudiant I'Art Semanttque =
-..peut: decouvm un Vrai Nom de fagon fortuite ou -
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_ Exemple un Mmrre Novice peut con nalrre les clés de Ciel, Animaux et PIETI’E. Au nweau Compagnon
4l pourm a _;outer par exempl.e Astres, Insectes er Eau aux precedfnres.
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"LES LIMITES CONNUES DES

VRAIS NOMS

)Un Sémanticien connait un nombre de Vrais
Noms relativément réduit par rapport a la quan-
tité que ["on peut trouver sur la surface de Cosme.
Il semble que ce soit. une manceuvre de la
Puissance Violette pour qu’aucun Pion ne puisse
s'arroger le droit de découvrir le Nom ultime,
somme de tous les autres, & qui la légende préte
le pouvoir de conférer le controle total de Cosme.
Ainsi, chaque Mossa ne peut apercevoir qu’une
infime parcelle de I'immense connaissance pré-
sente sur le monde. Le nombre de Vrais Noms
qu'un Maitre Etrange peut connaitre est égal a la

-somme de Art Ftrange + 10 par niveau possédé

en Art Sémantique. Un Aventurier Novice aura
Art Etrange + 10 Vrais Noms, un. Compagnon
en connaltra Art Etrange + 20 et le Sémanticien
Expert en maitrise Art Ftrange + 30. Bien évi-
demment, ces Noms peuvent étre répartis de

-1 palier de Difficulte . |

-2 pa.i'ie}'s de Difﬁadté

-3 pc.z.l'iers de Difficulré




e ombat déns lArt'Semanttqué.' Une fois le
sortilege: acheve et dlssme et si celui-ci le permet
“ce quin’est pas le cas de la voie Tot en général,

‘mais plutdt les sortileges tels que Invulnérabilité -

loomique), la cible retrouve sa structure origi-
nelle. Un enchantement de la part d’un Faiseur
modifie le plus souvent la cible de maniére défi-
nitive et donc la structure et le Vrai Nom sont to-
..talement changés.

LES VOIES SEMANTIQUES

. Gen, la création

Le Nommeur Gen est un créateur, Sa voie vise
la compréhension et I'utilisation des Vrais Noms
~ & l'origine de toute vie. En étudiant la nature méme

des composants de Cosme, le Nommeur Gen
prend conscience de I'agencement des Vrais Noms.
L'étudiant commence par apprendre a « voir » les
“Vrais Noms puis tente de les reproduire en suivant

~Jeg conseils avisés de son maitre. Un Sémanticien

. est en effet :capable de produire de lui-méme un
_ _a}out un complement a un Vrai Nom déja existant
- ou meme d en créer un de toutes piéces.

“‘Mut, Paltération
Le Nommeur Mut axe son étude sur 1alté-

ration des Vrais Noms. En modifiant certains
aspects de divers objets ou &ires vivants, il est

_Nommeur Mut est un Maltre Etrange dont 1
travail c0n515te_a decouvrlr un Vfal Nom: pour-

Tot, la destruction

Les Nommeurs Tot sont considérés par leurs
collégues commte, utiles pour la. bonne.marche.. -
onde. Il n’existe pas de réelles
tensions entre.des Nommeurs Gen et Tot par
exemple. Chacuﬁ" sait que la magie de ses
confréres est utile et que sans elle, la structure de
Cosme ne pourrait pas trouver d'équilibre. kn
suivant la voie Tot, un magicien consacre son
stude a la destruction et la dégradation de ce qui
I’entoure en s attaquant aux Vrais Noms. [l ne
cherche pas a bien comprendre leur nature comme
peuvent le faire des Nommeurs Gen et Mul,
mais simplement l'incidence qu’aura leur dispa-
rition et bien évidemment comment les détruire.

Lum, la révélation

Voie de la connaissance et de la perception, la
voie Lum permet a celui qui l'arpente de dé-
couvrir la nature des choses et des étres, Les .
tours, sorts et sortileges qui composent cette _
voie ameénent le Mossa a percevoir son envi-
ronnement comme un tout, il apercoit le réseau
qui compose Cosme et ce, jusqu’a Khonte. A
I'instar de ses confréres des voies Gen et Mut,
il a la possibilité de voir et comprendre cette toile
que forment les Vrais Noms, mais luin'a pas la
possibilité de la manipuler. |l peut néanmoins
'appréhender d'une fagon plus poussée, par la
connaissance,
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EN PRATIQUE

Les Semnanticiens se distinguent réellentent les
uns des autres par leur philosophie, dictée par
la voie qu’ils suivent et bien entendu par leurs
convictions propres, Néanmoins, d'wi point de
vue technique, les différences dans les voies se
 refletent de facon subtile et il n'est pas beau-
coup plus dur a un Nonumeur Tot de pratiquer
son Art Ltrange que pour un Nommmneur Mut.
I faut voir toutefois, que la philosophie de
chaque voie influe sur la pratique meme de
VAre Sémantique, ainsi un Nonmeuy Lun est
souvent plus attentif er réfléchi qu'un
Nonumewr Mut qui se verra plus comtine un ar-
tisan prét a modeler le monde selon la vision
'qu 11 en 4. '

LES FAISEURS

V/ éritables artisans de I"Art Sémantique, les
Faiseurs se passionnent pour |'enchantement d’ob-
jets par le biais des Vrais Noms. Le principe de cetie
" opération consiste a « greffer » la structure d'un Vrai
Nom .dans une autre déja existante. Le schéma
obtenu permet de conférer a I'outil une capacité¢ ma-
" gique. ‘
L'enchantement produyit par un Sémanticien est
souvent puissant et définitif. 1l faut en effet, pour
Ie' contrer, maitriser I'art des Vrais Noms et
connaitre les deux Vrais Noms a l'origine de l'en-
~charterient, 1l est & noter que la fierté de la science
- magique kheyza est I'ceuvre d'un Mossa fou.
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EN PRATIQUE

Afin d'enchanter un objet, un Faiseur doir
procéder a quelques opérations nécessaires au
bon déroulement de son travail. L'enchanteisr
doit dans un prentier tentps trouver uit us-
tensile, arme on objet usuel, qui formera la |
base de son artefact. 1l doit en érudier le
schéma (le joueur effectue un jet d'Art
Sémantique Difficile) puis intégrer le Nom
qui lui donnera uwne capacité maglque (Art
Sémantigue variant de Trés Facile a Impossible
selon - leffer et la durée choisie par
PAventurier).

R R e PR T T e O T v TR s

1 EGENDE

Il v a bien longtemps, sous UEmpire
Métalligue, Erzol Begwan se liviait a des ex-
périences sur des cobayes afin d'étudier 'alté-
ration d'un Vrai Now. Maitre de la Voie Mut |
et Expert dans la science des clés cosmiques, il
testait ses théories démentes avec un large
panel d'expériences. De cette facon, il parvint
& découvrir les principes de Uenchantement.
L'un de ses éléves, Bisno, horrifié par.ces agis-
sements contre-nature eut la finesse d'espritde |
deviner Uutilité de cetre nouvelle forme de |
magie et il en déroba le secret a son maitre.
Tout au long de sa vie, il étudia ce phénomene
pour le formaliser en tant que science. Il pric
de nombreux assistants qui Paiderent et en-
sentble, ils fondérent la rmd-ition, des Faiseurs.




Puissances et capital a l'échelle de Cosre.
Représentation de concepts tels que I’ illusion,
I'effroi, la tentation, les émotions, mais aussi la
connaissance ou l'inspiration, la Puissance

maintes fois été malmené. Pion involontaire de
la Tricherie de la Puissance Bleue, elle souhaite a
son four jouer son Coup spécial sous la forme
d'une Grande Tricherie. Avant le départ des
Puissances de Cosme, il avait confié aux ICheyzas,
les Pions violets, la mission de collecter les secrefs
de Cosme pour en tirer profit. 1l n’a malheureu-
sement pas pu tirer parti de leur travail au retour
du Continent. Maintenant, il cherche une autre
solution et il semble que celle-ci se profile a I'ho-
rizon. Depuis un moment déja, les Joueurs ne
considérent plus la Puissance Violetie comme
une réelle menace et ne se méfient plus vraiment
d’elle. De plus, une opportunité s'offre & elle dans
le sens ol I'arrivée du septiéme Joueur, El Dorado,
attirera l'attention et la laissera tranquille pour
comploter et mettre en place son coup.

UN ARTISTE INCOMPRIS

L'influence de la Puissance Violette sur les
Pions s’est fait ressentir & travers leurs émotions,
leurs peurs ef leurs arts. Ce qui touche au domaine
sentimental et a la représentation du réel ét de I'ir-
réel est subordonné & la Puissance Violette, Ce
dernier a souvent inspiré de nombreux artistes qui
sont restés dans I'histoire comme des génies ou

nements et par ses adv' saires, ce Joueur veut
tenter'un coup dec1stf 1mparable pour les autr 5

© des novateurs Cette mﬂuence reste toutefms de -

;:--:".peu d’ lmportance par rapport a.des evenemenfs :
“comme Uavénement des Fmpires Metalhques ou”

-encore _lq decouverte du Continent par les guildés.

J.oueur \/lolet & réussi a force de pa-

. tlence d'se conshtuer une sorte de réseau d'artistes
pour finalement parvenir a la concrétisation de

cette ceuvre : la manipulation de différents peuples

. dont la philosophie repose sur les arts, & savoir les

Draks et les Kheyzas.

DEUVRE

La Tricherie est un plan machiavélique qui voit

" son origine remonter a quelques années aprés le
- Violette est un &tre dont I"équilibre mental a -

Cataclysme. L'échec de la manceuvre du Joueur
Violet avec ses Pions I'a obligé a.revoir sa copie.
La folie aidant, des projets ont germé dans son es-
prit malade pour aboutir au redoutable plan qu'il
met actuellement en place. Depuis quelques années
déja, il travaille activement, aux dépens de sa place
sur le Jeu, & la formation d’une génération d'artistes
qui vont réaliser son plan. Il agit par petites touches,
influencant de-ci, de la un artiste ou un autre, sur
les Rivages ou le Continent, dans tel peuple ou telle
Maison, Ces pions sont sensibilisés a 'inquié-
tante beauté du Temps Sacré, aux merveilles qui
I'accompagnent, 3
naturelles ou les rites que 1'on pratique pendant
cette Saison. Son but premier est de disperser ses
agents a travers Cosme, de les implanter dans
chaque écrin, dans les Rivages, au milieu des
guildes ou des Pions des autres Joueurs. Ce petit jeu
l'occupe depuis pres de dix ans maintenant.

UN PLAN SOURNOILS

Afin que ses adversaires ne le perturbent pas, il
a mis au point un stratagéme visant & précipiter
Vavénement du Joueur guildien. 1l a en effet com-
mencé a faire prendre conscience 3 certains aven-
turiers que les puissances et le Jeu existent et
qu’ils ne sont que des Pions. En faisant cela, il se

savoir les manifestations sur-



de musmens,,de pemtres de come-
-a travers le monde Ceux—

ont, sans le savoir, ete;
éaliser des. oeuvres par centames,
¢ Temps Sacre et qu1 proneront la suprématie de
la Saison des mysteres et des illusions sur les autres.
“Une f01s e premier objectif atteint, la Puissance

Violette va enchanter toutes ces ceuvres afin de li-

bérer le Temps Sacré sur toute la surface de Cosme.
|_e but est de lancer une grande offensive contre les
autres Saisons, de fagon violente et rapide afin de
ne laisser aucun répit aux autres Joueurs. Cosme,
_.envahi par ce temps hors du temps, peu a peu se
figera pour ne plus connaitre d'évolution. Chaque
jour sera semblable au précédent et les habitants
de Cosme 1n’auront plus la volonté de progresser
et n’auront plus la mémoire des jours passés. D¢
ce fait, les Joueurs se retrouveront avec des Pions
qu'ils ne pourrent plus contrdler, des écrins oU
*leurs Saisons seront balayées et oli le Loom présent
~ sera exclusivement violet!

UN FINAL DE TOUTE BEAUTE

“La Grande Tricherie, méme si e¢lle apparait
comme bratale, est néanmoins le fruit d'un fra-
* Uvail de longue haleine. [l est difficile de pressen-
tir cette offensive car il s'agit & chaque fois de mi-
‘nuscules ‘touches, de modifications subtiles,
- presque imperceptibles a I'échelle du Jeu. La sau-
vegarde de Cosme peut venir de deux acteurs
présents sur le Jeu.

" Tout d‘abord, il y a la présence d'un Joueur au
comportement inconnu par les Puissances pour
I'instant: El Dorado, le septiéme Joueur. En effet,
la capacité-d’adaptation et de réaction de ce Joueur

«.5oumtses
" auquel n adhere pas encore’

- Continent amene dans le ]eu'd; :

_rmes. Hs vont-.

qui glonﬁeront:f.:"_.'.'portant de Pions;mais il doit en méme temps le

une routme a u
Lmﬂuence qu ‘exercent . les’

mconnue extremem .

4 Pulssance Vi "‘tt‘ a prevu ‘u 1. nombre im-
limiter afin que son projet reste secret, Dans
["éventualité ol certains écrins ne tombent pas
sous sa coupe, la réaction de ses adversaires peut
dtre rapide et irrémédiable. La nature méme de sa
Tricherie le dénonge clairement comme le cou-
pable et il subira.le méme sort que le Joueur Bleu,
voire pire pour dissuader tout autre tentative.

L'autre élément devant étre pris en compte et
négligé par le Joueur Violet est la présence d'ar-
bitres sur le plateau: les Transients. Effectivement,
ils sont insensibles & l'influence du Temps Sacré
et seront toujours libres d’agir si le plan aboutit.
ils pourront permettre aux Joueurs d’agir et de
contrer ce que la Puissance Violette a entrepris.
Ainsi, ils pourront combattre sur le terrain l'in-
fluence du Joueur Violet en éliminant d'un cdté
les sympathisants du tricheur et en redonnant
aux Joueurs les écrins qui étaient les leurs avant
les événements.

EN CONSEQUENCE

La Grande Tricherie ne fonctionnera pas, mais
monirera a tous que la folie peut toucher une
Puissance et que les implications peuvent éfre
grandes, Le plan de la Puissance Violette est en
place et se déroulera en I'espace de quelques
mois, pas plus de quatre ou cing, pour toucher
I’ensemble de Cosme. Pour le tricheur, les consé-
quences seront graves et il y a fort a parier que ses
adversaires prendront des mesures exemplaires a
son égard, Ainsi, il partagera le sort du Joueur




tentera Ieur tour d influer sur‘:levjeu et metteri
place un nouvel Art Ftrange basé sur la tricherie.
La Triche; comme ils l'appelleront; utilisera n'im-
porte quelle couleur de Loom. Ils auront & coeur
de s’élever au rang de Puissance en prenant la
pIace Ialssee libre. par Ie Joueur \/lolet

ET LES AVENTURIERS?

Il existe pour les Aventuriers de nombreux
movyens d'étre impliqués dans la Grande Tricherie.
Leurs explorations peuvent les amener a cdtoyer
de plus en plus de personnes louant les vertus du
Temps Sacré. s peuvent découvrir au fur et & me-
sure de leur avancée dans le Continent ou en
discutant avec d’autres guildiens que ie phéno-
mene semble se généraliser sur l'ensemble de
Cosme. 1l est nécessaire de faire ressentir aux
Aventuriers un sentiment d’étonnement de la
part de différents acteurs du Jeu. Les chefs de tri-
bus autochiones’seront ainsi étonnés de voir leurs
 bardes | louer un temps qu’ils ne connaissent pas

forcément, les marins des poris seront lassés d'en-
tendre les mémes rengaines de la part des amu-

‘seurs: publlcs. L mtenogatlon mttla[e lalssera ra-: :

pldement place {environ deux mois: avant la réa-
hsatton du _plan) aun senhment d exasperatlon gél

phenof‘nenes.
Un artiste de la gUIIde peut également &tre en-

- vahi par ce sentiment étrange de vénération du
", Temps Sacré. Ses compagnons.pourront remarquer
son comportement étrange et la luite qu’il semble

ener pour conserver son libre-arbitre. Le joueur
“concerné doit faire un jet de Rusé Tres Difficile
“toutes les semaines sur une période de deux mois
{les deux derniers mois précédents le déclenche-
ment de la Tricherie) pour résister. $'il rate un jet,

=il passe une semaine sous l'influence de la

Puissance Violette. Au bout de trois jels échoués,
[' Aventurier est persuadé que le Temps Sacré est
le temps de la liberté, de 'accomplissement du
Tout-Universel et du bonheur pour tous sur
Cosme. Ses compagnons peuvent tenter de lui
venir en aide, bien qu’il leur soit difficile de dé-
terminer la cause de son comportement inhabi-
tuel. Pour cela, ils peuvent tenter de 'empécher
de se livrer & un art quelconque par exemple.
Quuoi qu'il en soit, aprés I"accomplissement de la
Tricherie, ' Aventurier en question sera 'un des
rares qui aura une certaine liberté de mouvement
dans le monde figé. I conserve une partie de ses
souvenirs et a une certaine conscience du temps
qui passe afin de participer a la rédaction d'un gi-
gantesque mémoire sur 'histoire de Cosme. Celle-
ci ne devant plus évoluer, le Joueur Viole! trouve
sympathique de rédiger un témoignage de sa vic-
toire. Aprés la défaite du tricheur, I'Aventurier re-
couvre ses esprits en ayant toutefois des difficul-
tés & se remémorer les derniers événements.




AT m&m = I_x%ﬂﬂfﬂfm

LES DAN]INS

HIsmIRE ANCisNNE,;.

L es six peuples qui, depuis 'aube des temps,
se partagent les Rivages ne sont pas les
- peuples d'origine. 11 fut un temps ott I'archipel ser-
vait de plateau de jeu aux Puissances, comme le
Continent aujourd hui. [t n’est pas temps d’entrer
“ici-dans les détails de leurs manceuvres. I suffit
. de dire qu’¢lles furent sérieusement compliquées
parla révolte des pions du Joueur Jaune, vite re-
joint par quelgues autres. La guerre qui en résulta
n'avait gu'un lointain rapport avec les élégantes
feintes et contre-feintes du Jeu. Ce fut une guerre
“totale, avec son cortege de villes rasées, de terres
englouties, etc.

En définitive, il n'y eut pas de gagnant, mais
il y eut un perdant: le Joueur Bleu. Vaincu, as-
siégé, il choisit de sauver ce qu il pouvait. L'élite

des Danjins, son peuple, fut projetée, a l'inte-
rieur d'une bulle de Loom bleu, dans les es-
paces_qui separent les mondes‘ Ensuite,. pour
ne pas étre ‘définitivement chassé du. Jeu, la
Puissance Bleue,]oua son dernier Coup spécial.
Elle se suicidat.” en quelque sorfe. Sa conscience
se fragmenta el modela un nouveau peuple — les
anciens animaux familiers des Danjins, a qui elle
donna forme humaine. Ce nouveau peuple
s'éveilla, amnésique, dans les palais de leurs
anciens maitres. Les Felsins étaient nés. Ils
étaient destinés & devenir une nouvelle arme,
mais les autres joueurs, écceurés par cette « par-
tie gichée », quittérent les Rivages peu aprés. Les
Felsins, libres de poursuivre leur destin, se bd- -
tirent une civilisation. :

Le corps physique de la Pmssance Bleue, privé
de conscience, erra pendant quelques siecles avant
de se reconstruire un semblant de personnalité.
Elle devint I’Astramance, la prophetesse im-
mortelle des Rivages.

... FT RECENTE

Trois mille ans plus tard. Nous sommes au -
début des années 200 AA. L' Astramance est
toujours en vie. Elle n’a plus aucun souvenir de
son passé, mais les Puissances sont de retour sur
Cosme. L'apparition du Continent a bouleversé
bien des choses. ..




.La bu[le de_s__Da,n]'ms apres avmr derlvé-l

mais n attelgmt pas son objectif
§ echappa ‘avec laide T petit

group

d’ Aventurlers. Ies Danjins tentérent une seconde

fois de's'en emparer, dans la ville continentale de
Snake. [Is échouérent, mais I’ Astramance -re-

trouva le souvenir de son ancienne existence, A *

-la surprise horrifiée des Danjins, elle refusa d’en-
dosser ie manteau de Dame du Loom bleu — pour
la personne qu’elle éiait devenue au cours de ces
trois millénaires, cette perspective n‘avait rien de
particulierement engageant. Elle regagna les
" Rivages, jurant de ne plus jamais revenir sur le
Continent. o

Les Danjins n’ont pas renoricé a la faire chan-
ger d'avis. Au cours de ces derniéres années, tou-
tefois, ils se sont consacrés a4 des buts plus im-
médiats.

® Se faire reconnaitre des autres Maisons.
Sur ce plan, leur échec a été total. Des liens dis-
crets se sont noués avec les Ashragors et les
Kheyzas, mais personne ne les a reconnus offi-
ciellement.

. © Récupérer leurs terres ancestrales. Les

Danjins revendiquent la totalité du territoire fel-
sin, 'lle de 1’ Astramance et la ville continentale
de Snake. Les Felsins n'ont pas l'intention de
leur céder ne serait-ce qu'un caillou,
L' Astramance, peu désireuse de se retrouver pri-
sonniére dans son palais, a refusé que les Danjins
la dotent d'une « garde d’honneur », et ils n"ont
pas osé passer outre. Quant a Snake, les Danjins
occupent toujours les étages supérieurs du palais
du Branapur {c¢f. Guildes: Fl Dorado p. 74), avec
le consentement de ce dernier. C'est la seule ville

mere‘ 'elatlvement reguhere. :

L/\stramance i

contmentale ou l on pmsse en rencontrer de ma-

‘ A" n foyer, En 9_1 3 AA les Danjms
_ p_lateaux de Bastemath un vaste

:.--Jonrll (desert a l excephon de quelques tribus
*draks promptement réduites en esclavage). lls y
I . ont creusé une imposante cité troglodyte, sans
n" doute la mieux défendue de la région.

: ° P!‘é_parer le ret’oﬁr de la Puissance Bleue
dans le Jeu, gu'elle le veuille ou non. C'est une .

-tiche de trés longue haleine, lls se sont donnés

vingt ans pour y parvenir. En attendant, ils par-
ticipent au pélerinage de ['lle de I' Astramance.

R e R W, P e e R R,

Qu'est-ce qu'une ville danjin faisait au beau

milien du Continent, alors que la Maison du

Loom Blen a disparu des milliers d’années
avant Uapparition du Continent?

Cette question se double d'une aurre: « Qui a
reveillé les Danjins, et pourquoi? »

Darns les deux cas, la véponse est a aller cher-
cher du c6té du Joueur Violet. A F'epoque de la
- premieére partie, les Puissances Bleue et Violerte
étaient allides, et cette deriietre a juge bon de
conserver quelques souvenirs de son ancienne |
partenaire. Quant au 1eveil des Danjins... sifes |
motivations de la Puissance Violette étaient
claives, il ne serait pas le Tricheur.




' "':":_Vpossﬁnle a détruire).

'-marchands, des agnculteurs des guerriers, des
scribes: et des’ Prophetes) Tous les enfants dan-
jins sont examinés, vers I'dge de cing ans, par un
college de scribes. Ceux qui manifestent des
dons pour |'écriture sont envoyés a l'dharr, la
Maison des Lettres. lls passent neuf ans a mai-
triser 1'alphabet danjin, et & s'initier a leur futur
métier (la profession de < scribe » recouvre une
foule de carriéres, de la médecine a l'adminis-
tration en passant par l'architecture). I'écriture
danjin est épouvantablement complexe, utilisant
a la fois un alphabet cunéiforme comptant une
quarantaine de lettres et des « mots-images »
- proches des hiéroglyphes.

" Al'age de quatorze ans, les jeunes scribes su-
bissent un nouvel examen, destiné & mesurer
leur potentiel dans les Arts Etranges La plupart
" échouent, et restent scribes jusqu’a la fin de leur
vie. Les adolescents mapifestant un don pour le
Loom sont envoyés a I’ ar—aharr la Maison des
_Leftres Saintes, pour une nouvelle période de
‘neuf ans. La culture danjine connait le papier et

‘":fl utlhse comme supporf pour des ceuvres d'art,

Lomais jamats pour les documents importants,
Ceux-ci sont gravés dans l'argile (rarement dans
la pierre = les mots ont un grand pouvoir loo-
mique, et la plerre est. un support trop solide et
trop durable pour &tre gravés sur un support im-

" Sa formatlon termmee le jeune Maitre
Etrange est placé auprés d'un Prophéte pour
une nouvelle période de trois ans. Il s'agit plus
d’une formation « éthigue » et surtout rituelle

. e. . eux-memes supé
erdre crmssant d lmportance des prostltuees des

s 3 tous les autres humams
les Prophétes sont au pinacie de'la Création.
Méme s'ils savent que les « peuples inférieurs »
ignorent encore leur véritable place, les Prophétes
sont encore surpris par le manque de respect sys-
tématique. que. le‘ljr témoignent les rares guildiens.
qu'il leur amv e rencontrer. {ls en sont venus
A soupconner une volonté délibérée d’ offenser...
et dans de nombreux cas, ils ont raison.

Entre Prophetes, la hiérarchie dépendait autre-
fois de la faveur de la Pame. De nos jours, faute
de mieux, les plus anciens sont les plus respectés.
Les rares Prophétes formés depuis la fin de I'Exil
ont du mal a se faire une.place au soleil.

DART ETRANGE

Ce qu’il est

Si I’on remonte trés loin dans Uhistoire, I'Art
Etrange danjin partage des racines communes
avec l'Art Sémantique. Tous les deux s'intéressent
au langage et a ses effets sur le monde environ- .
nant. Mais [a olr le Sémanticien tente de déter-
miner le Vrai Nom des choses pour gagner du

~ pouvoir sur elles, le' Prophéie fente de modeler e *

réel par l'intermédiaire de |'écriture.

Contrairement a ce que le titre de « Prophete s - -

laisse penser, les Maitres Etranges danjins ne
voient pas ['avenir beaucoup plus clairement que
le commun des mortels. Les sortiléges les plus éle-
vés de certains phylums bleus donnent accés &
utie forme limitée de prescience, mais ce n’est pas







¢ un stjet {« cet hommie »);
° un verbe ([« mourra ») ;

e of, optionnellement, un ou plusieurs com-
pléments, qui peuvent préciser ['objet, des condi-
tions, un lieu, un temps... (« demain »).

Si la situation a été correctement analysée,
'événement survient.

Détude

Pour fonctionner correctement, ['Art
Prophétique exige de substantielles quantites
d'informations et d’exceptionnelles qualités
d’analyse. .
e [’information. Pour comprendre et modeler

~ I'avenir, il faut connaitre le présent. Les Danjins
'_‘"on’t corfipris trés tot 'importance du renseigne-

_ - ment. Chaque Prophete entretient quelques aco-
'lytes ~ le mot danjin est eshgar. lls sont chargés
de‘le tenir informé des développements dans les
" domaines qui I'intéressent. Les guildiens les per-
coivent comme de simples espions, et fanatiques
- - par-dessusle marché, sans comprendre que leur
role a un caractére religieux. La relation entre
" un Prophéte et ses eshgars varie, En gros, un
Prophete prestigieux attire les eshgars les plus
compétents, ¢¢ qui leur permet d'@tre meilleurs

--i,.temr une verlta’ole cour, foi’te & _'
* taine .
Aujourd'hui, par la force des choseé; tous les :
'_‘eshgars sont tournes vers le monde exterleur. -

it "K'u.‘_de < dlstmguer Te dutes de [avenir » i‘ts repo-

queleurs nvaux ce qu1 attlre d autres eshgars. cel

dacolytes et de Lu

saient sur l'inhalation de plantes loomiques

bleues, dont la plupart ont disparu, il y a trois

mille ans. Les rares spécimens que les Danjins ont
réussi a emmener dans leur Exil ne s’adaptent pas
bien au sol du.Continent. Des méthodes alter-
natives ont donc ete mises en place Aujourd hui,

la méditation Consiste a essayer de « sentir » 1'air
du temps, d’isoler les deux ou trois éventualités
les plus probables ¢t de voir quelle est la plus
avantageuse pour le Prophéte. Les maiires de

guildes et les sénateurs reconnaitraient sans mal
ce type de « méditation »: ils la pratiquent tout le
temps, méme si ¢'est pour des raisons beaucoup
plus terre a terre. La frontiére entre intuition ai-
guisée et illusion auto infligée est ténue, et c'est
sur la méditation que se fait la différence entre un
grand Prophéte et un autre qui restera toute sa vie.
condamné & des tiches subalternes. '

o Les précédents. Les fablettes olt sont gravées
les Mots ne sont pas conservées: elles gardent
un pouvoir résiduel jugé dangereux. En revanche,
chaque lablette, avant d’gtre réduite en pous-

siére, est recopiée sur un support inerte — du pa- -

pier, généralement. Le scribe responsable dé¢ la
copie ajoute généralement une ou deux phrases
de commentaires sur la maniére dont a tourné
l‘acte loomique. S'il a réussi, s'il a échoug, ef
pourquoi. Cela permet au Prophete, s ‘il 5y réfere
par la suite, d'isoler les facteurs qui peuvent af-
faiblir ou renforcer ses Mots, et de les intégrer
dans ses prochaines prophéties. (51 vous pro-
phétisez le bonheur d'un couple, il est bon de sa-
voir, par exemple, si ['un des époux a déja un




o Un double de: foUtes ces trans'c'ri';iﬁbns était
b '_:conserve dans une annexe de la Maison des

théque centrale.

La pratique

Une fois la situation analysée, ses précédents
disséqués, et I'évolution la plus favorable déter-
minée, il ne reste plus qu'a accomplir I'acte loo-
mique proprement dit.

" Les Danjins en général sont férus de propreté et
de pureté, Les Prophéies poussent ce trait jusqu’a
des extrémes qui feraient frémir les plus austéres
des ascetes felsins, Au minimum, la rédaction
d’'une tablette:moyennemeni complexe suppose
deux jours de jeline et un cycle complexe d'ablu-
tions et de fumigations. Pour un texte important,
des semaines de préparatifs sont parfois néces-
saires. La magie pourrait tout & fait opérer sans
cela, mais aucun Prophéte ne se risquerait 4 ma-
nipuler le destin en état d'impureté. Acces-
soirement, c’est la raison pour laquelle, il n'y a pas
de prophétesse : dans la culture danjin, les fernmes

_ sont considérées comme cycliguement impures
plusieurs jours par mois,

Pendant cefte période de préparation, le
Prophete créé les outils dont il aura besoin. Les né-
cessités de 1'aprés-Exil imposent un décorum li-
mité, mais, au minimurm, un Maitre Etrange aura
besoin:

e d’un stylet. (énéralement un morceau de ro-
seau, il peut parfois &tre dans un matériau plus ré-
sistant, mais il n'est jamais en métal, et il n'est ja-
& mais conservé aprés rédaction des Mots.

commun, reconstltuant un embryon de blbho-f

‘ . d’une tableite. La _na-tu.ré- dje_.‘l-.’ar_g.i.:le-_é- son.

-"ihlpOrtaﬁée. Plus elle est blanche, plus elle est
- propice; Des reflets bleutés sont d'excellent augure.
L'une:des raisons pour lesquelies les Danjins se

sont. Ihstalles sur les plateaux de Basternath est la

.presencé non ‘loin. de 1a d'importantes veines de

marne bleue — les plus grands gisernents du monde
connu aprés ceux d’Obo en Maison Felsin.

e d’un linge, si possible bleu, pour recouvrir la

tablette avant qu'elle ne porte les Mots. (Hl s'agit
d ‘une trés ancienné mesure de protection contre
“les pouvoirs des Maitres Etranges jaunes, qui
. pouvaient altérér la nature de l'argile.)

e d"un four. Il est destiné 4 faire cuire la tablette

- lorsqu’elle sera rédigée. Il doit répondre & un en-

semble de mesures extrémement précises, variant
selon l'importance de la prophétie, le rang du
Prophete, efc. 1 est généralement construit en
torchis et le gros ceuvre est presque toujours du
ressort de jeunes scribes. (L& encore, n'importe
quel four a pain pourrait faire ["affaire.)

Parmi les autres nécessités plus ou moins res-
pectées, figurent des robes bleues et blanches
d’'une coupe bien précise, le port d'une tiare for-
gée par le Prophete lui-méme & la fin de son ap-
prentissage ef, pour les prophélies importantes, la
participation d'un Uliwan (cette derniére en-
trafnant généralement la mise a mort d'un ou
deux esclaves).

Une fois le Prophete purifié et le matériel pré-
paré sonnent ["heure du destin, Le Maitre Etrange
inscrit une phrase sur la tablette et y investit du
Loom bieu. Les Mots doivent se plier 3 une double
contrainte, esthétique ef littéraire. Il faut qu'ils
soieni disposés de maniére élégante sur la « page »,
et qu'ils soient plaisants 4 lire. Pour des raisons que
nul n'a jamais réussi a expliquer, cela renforce
Ieffet du L.oom. Les grands Prophétes sont aussi
de grands calligraphes et de grands poétes... Il va
de soi que la moindre rature suffit pour forcer le
Maitre Etrange a recommencer tout le processus
(cela arrive rarement, car méme les moins expé-
rimentés ont derriére eux dix-huit années de for-
mation;. Pour les profanes, c’est un ensemble de




i :poetiques ~a leur tour, cellés

~lidite anorma[e tant que les Mots qui y sonf gra-
'vés nie se seront pas réalisés. A ce moment, elle

confiée a un scribe, qui la recopie et la détruit.

IR i R e R TR s B A el R mal T ‘MT"I

UNE NOTE HISTORIQUE

Les Mors les plus chargés qui aient été éerits |
dans les temps modernes sont ceux qui ont |
déclenché linvasion de Uile de PAstramance
en 211 AA : « Koracen Drexx arrivera vivant
et en bonne santé an Sanctuaive; a Uheure
p:optce la Porte s'ouvrira et nous envahirons
la cité ». La tablette qui les portait a exige les 3
efforts combinés d'une trentaine de
Propheres et la consommation d'une énorine |

: quanate de Loom bleu (et, accessoirement,
elle a été implantée directement dans le corps
de Drexx). Considerant que le bon déroule- |
ment de cette chatne d'événements entrai- |
nerait nécessairement leuy victoire, et crai-
gnant d'enchainer leur Dame dans les rets
d'une prophétie, les Prophetes ont negligé
d’ajouter un membre de phrase concernant
la capture de I'Astramance...

B '-.emacmees dans la culture:danjm : autrement dit- -

iron une heur dans: le four, et en.res- ‘
mme dela pierre (en tout <as, plusi
requede !’ argtle cu1te} Elle.conservera cette so-

':'_le gagner.

- redevient une simple plaque d‘argile cuite. Elte est

: ']eu_est 1mportant et.ils sont
convamcus que laPamea encore une chance de

e Les modérés vénérent la personne de la
Dame, mais estiment que si elle ne souhaite pas
réendosser le fardeau du gouvernement, c’est son
droit. Elle veut gtre servie autrement ! Sojt. Ces -
Prophetes son "peu ombreux, mais I’ Astramance
n'a pas de serviteurs plus dévoués. Il s'agit gé-
néralement de Prophetes assez agés pour s'éire
désintéressés de la politique {assez souvent perdus
dans les brumes du mysticisme) ou des jeunes a
qui les Prophetes en place n’accordent pas une
place suffisante. A terme — a long terme, une ou
deux générations — ce mouvement pourrait re-
modeler en profondeur la culture danjin. Pour
I’heure, ils ne sont qu’une géne supplémentaire
dans les plans des extrémistes. '

o | es Danjins ne sont pas partls seuls dans leur
Exil. Leurs monstres de combaf, les Utiwans,
étaient les serviteurs.de la Puissance Bleue. [ls
comprennent encore moins que les Danjins la”
trahison " de I"’Astramance. Les plus entrepre-
nants sillonnent le Continent a la recherche d'une
Dame de substitution — il ‘vaudrait mieux que
I’ Astramance redevienne la Puissance Bleue,
mais ce n’est pas absolument obligatoire. ..

LES CONVERTIS

Les Danjins sont une culture profondément ca-
saniere. Ils n'aiment pas s'éloigner de leurs ré-
serves de Loom bleu. Séjourner dans le monde




recruter des a551stants des eneshgars o parml

- les peuples locaux et Tes guﬂdlens. Les Prophetes
qui sont mieux servis ainsi, laissent faire. :
Les eneshgars se recrutent dans tous les mi-

lieux, toutes les cultures: caravaniers indigénes,

- pides, pirates de Scabarre. Les eshgars offrent de
I"argent — ils en ont en quantité —, les services de
leur Prophete (« Tu aimes cette fille  Soil, donne-
moi son nom et parle-moi d’elle. J¢ demanderai
a mon maitre de voir voire mariage »).

Les meilleurs agents se voient remettre des
amulettes porte-bonheur gravées par des scribes
spécialisés (elles n'ont pas de pouvoirs particuliers,
mais les amulettes tiennent une grande place
dans la culture danjine; Hommes du peuple et sol-
dats en portent souvent cing ou six. Elles sont en
terre cuite, de quelques centimetres de diamétres,
-+ et frappées d'un caractére de |'écriture danjine,

comme « fortune », « prospérité » ou <« victoire »,
particulierement populaire chez les soldats.) Lorsque
la mission l'exige, un Prophéte investit une amu-
lette d'une toute petite charge de Loom bleu. Cela
reste trés rare, et ce pour deux raisons:

 ° le Loom bleu ééffa'r‘e, et les Danjiﬁs le ra-
tionnent;

@ la présence de Loom bleu revient a crier « dan-
jin » auprés des guildiens, et « étranger bizarre »
auprés des autochtones. Autrement dit, il va exac-
temeni a l'encontre des objectifs des eneshgars.

Les guildiens qui ont conscience de I'existence
des eneshgars sont convaincus d’avoir affaire a un
immense réseau unifié d'espions danjins, mais

'c est tres loin d’ étre le cas. ﬂs affrontent unecen-
1_'faine de micro-organisations, repondant chacune-__'
"4 un seul Prophete aux centres d mteret et aux "
g plans tres variés, :

bourgeois de Jonril-la-Lointaine, guildiens cu-

neshgars sont partlcuherement présents a

~“Snake, a Jonril; en un ou deux points au pied de
~la bamere {qu'ils n’ont pas encore franchi, mais

ce n’est qu'une question de temps). Quelques-uns

_ travaillent sur les Rivages, mais les distances sont

telles que les informations qu’ils procurent & leurs
maitres ne sont généralement plus assez fraiches

' ‘pour etre utlles.

CE QUE JE PENSE...

Les paroles de Baalat-ur-barash,
Huiti¢éme Prophéte de la Sainte Dame.

Des deux ordres de Twance?

« Tout rassemblement de Maitres Ftranges mé-
rite d'8tre étudié de pres, car il a la capacité de
bouleverser le jeu. Au fait, qui est ce Twance! Ft
pourquoi deux ordres? »

Du Sénat de 1a Constellation ?

« Des marchands ! Ft ils s'imaginent qu‘ils sont
les maitres du monde ! Cette organisation doit étre
ramenée a sa vraie place: celle d'un outil pour Tes
Pmssances rien de plus. »

Des autres Arts Etranges?

« Tous sont respectables, mais tous ont évolué
de maniére surprenante pendant le Grand Exil.
L' Art sémantique, le chef-d'ceuvre de nos cousins

’..
¢




~ « Des arts impurs, pratiqués par des créatures

infra-humaines. Quani au Loom invisible, il .
est sacré par-dessus tout : ¢’est la conscience de -

[a Dame. »

Des Puissances et du Jeu?

« Nous nous souvenons de bien des choses
que les autres Maisons ont oubli¢es. Nous savons
que le vainqueur aura un pouvoir absolu sur
Cosme. Et nous savons que la Dame est la plus
apte d manier ce pouvoir. »
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| TOURS,‘ SORTS ET SORTILEGES

A [t epoque oit vivaient les Danjins, le Loom
était surabondant. lln yavmr done ancun be-
soin de tours. Ceux-ci ont ét¢ développés )
I'époque oit le Loom s'est fait rare sur les
Rivages, Les Prophetes ont saisi le principe et
rravaillent & créer des tours de Loom blen,
miais ils ont encore quelques années de labeur
devant eux. h

Les sorts et les sortileges coiitent tous les deux
du Loom et sont donic trés peu utilisés en de-
hors de la cité danjine des plateaux de
Basternath (cf. Guildes: El Dorado p. 46-47).

emes érotiqu ‘un fraité de philosophle...f
Non, vraiment, ils sont tombés bien bas. »:

TECHNIQUE “ESPIONS
ET AGENTS DAN“_[INS

La fagon la plus SImple de slmuler les effets du
Loom bleu chez les Danjins et leurs agents est de
leur donner entre 2 et 6 points de Destin, et de
varier leurs effets au-deld de ce que les points de
destin « ordinaires » permettent aux aventuriers.
Ainsi, ils peuvent diminuer la difficulté de leurs
jets de deux paliers ou augmenter celle de leurs
adversaires.

[] existe une poignée de pelits pouvoirs courants
— du moins, lorsque les Danjins estiment neces-
saire de dépenser du [oom, c’est-a-dire prati-
guement jamais.

e Une sentinelle danjine est tres difficile a sur-

prendre: elle peut « voir » les prochaines s secondes

quand elle le désire.

* Un guerrier danjin peut se smgner mag1que~ :
ment (une amulette portant le Mot « indemne » ef-
face toutes ses Blessures) ou aggraver celles de ses
adversaires.




_lmpossﬂale. La dlfﬂculte d‘epe"n_ dé manier
a-fait mécanique, du nombre de mots dans 1
phrase et de la précision de I’ action a obtenir. -

de Difficulté Moyenne, voici les varlables a ap- -
phquer

© par mot au-dela de su;et-verbe completement
+ 1 palier.

© par complément précisant le lieu, la date, les
modalités, etc.: + 1 palier.

* par événement annexe souhaité: + 2 paliers.

* par semaine passée & analyser la cible et la si-
tuation dans laquelle elle se trouve: — 1 palier.

’ART PROPHETIQUE ET LES GUILDIENS

A Vechelon individuel, les pouvoirs des Prophétes
fonctionnent parfaitement sur les quildiens, et
méme sur les guildes de petites dimensions. En
revanche, ils rencontrent des difficultés lovsqu'il
s’agit d’influencer des structures plis grosses. Il
est Extrémement difficile d’avoir un impact sur
les grandes guildes. Quant an Sénat, guider son
destin est une action impossible — sans niajus-

- cule, ce n'est pas une difficulte, c'est l'énoncé
d'un fait.’
Les aventuriers donnent également du fil & re-
tordre aux Prophetes, non pas a cause de la com-
plexité de leurs actions, mais tout simplement

Considérant qu'un acte loomique donne est

parce qu’ils sont déja marqués par le Destin,
En termies techniques, augmentez la difficulté
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Une preparatlon r[tuelfe blen condmte peut

ll_esi possible d mvestlr du Loom bleu pour d1~

* minuer la dlfflculte finale du jet d'Art Etrange.

- Toutefois, en ces temps de pénurie, une dépense
de dix points. par niveau gagné fait générale-

: ment téfléchir les Prophetes Que le jet d"Art

i

trange soif réussi ou non, tout le Loom dé-
ensé- est perdu. .
Les Schkoumounes, eux, , ont des consequences

“qui dépendent du contenu des Mots, et elles sont

rarement plaisantes. L'un des axiomes de base de

““la magie danjine est « les maladroits subissent -

mille fois ce qu’ils ont souhaité inconsidérément ».
Cela explique que les Prophetes emplment rare-
ment leur pouveir pour eux-mémes, et surtout
qu'ils n’écrivent pas des choses dont l'impossibi-
lité est patente,

Ecrire une phrase comme, par exemple, « la
lune bleue tombera sur Cosme » aura pour seule
conséquence de projeter le Prophéte et une bonne
partie de la ville ot il se trouve sur la Lune
bleue... ou de lui faire fracasser le crane par un pot
de chambre de couleur bleue fombé, tout béte-
ment, du premier étage d’une maison.
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d'un nombre de paliers éqal au nombre de points
de Destin de I'aventurier, et ce surcroit de diffi-
culté ne peut pas étre compense par une dépense

de Loom bleu. Au-dela de 8, les Mots n'auront |-

aucun effet imimédiat. Toutefois, si dans avenir |
le nombre de points de Destin de 'Aventurier
baisse, les Mots chercheront a s'infiltrer... Si,
par exemple, les quatre points de Destin d'un
Aventurier portaient la difficulté 4 9, mais quil
dépense apres le lancement du sort, le Prophéte
peut refaire un jet d'’Art Etrange Trés Difficile
(correspondant a un Seuil de Difficulté de 9 -4,
soit 5). 1l nw'a plus besoin de dépenser de Loom.




: onstelIes. Ceux c1*n'on't pés été congus pour

*Levrai probleme estun probleme de présence.

Le Loom bleu n’est pas présent sur le Continent -

en quantités perceptibles par des humains. Apres
tout, le Continent est un plateau de jeu construit
apres la chute de la Dame du Loom bleu, quin’a
été importé sur Cosme que bien longtemps apres.
_ L’Exil des Danjins et la disparition de leur
Dame ont consumé tout le Loom bleu des
Rivages il y a trois mille ans. Il en reste peut-&tre
quelques poches sous les flots de la mer des
Lames, mais elles ne sont pas accessibles en ["état
actuel de la technologie (le jour ot les Venn'Dys
 auront des sous-marins opérationnels capables
" de rester de longs moments a plus de cent metres
de fond, les choses changeront peut-étre, mais ce
n‘est pas pour demain, ni méme pour ce siecle).
It est donc impossible, en Iétat actuel, de metire
-la main sur des morceaux de phylums bleus sur
le Continent. lls exlstent encore, pieusement
conservés par les Prophétes dans les profondeurs
de leur bulle loomique. L'unique accés qui permet
Ty “pénétrer sé trotve dans les profondeurs de leur
~ville'souterraine du plateau de Basternath. Il est
tres: sohdement gardé.
“ilees: Dan]ms sont revenus de leur Exil avec
I'équivalent de quelques dizaines de milliers de
~points de Loom. lLeurs invasions manquées de
““Tile de I'’Astramance et de Snake ont fait une
_bréche significative dans leurs réserves. Les
Prophetes savent qu'ils sont sur le Continent
pour de longues années, et ils ont donc institué
un rationnement féroce. [ls conservent un acces

comme nous lavons de]a dlt les” esplons eux-
»_memes en 'mltent I' utlhsatton. Ce'n estd’ ailleurs'@f

‘tous lés domaines,
sources loomiques ». -

T el gmmmmam— m&;ﬂ

’AUTRES DIMENSIONS

osme n'est pas seul dans I univers, il s’en

faut méme de beaucoup. Entrer dans les dé-
tails exigerait un supplément de la taille de celui-
ci, et bouleverserait complétement |'axe méme de
Guildes: El Dorado. Mais, afin de vous fixer les
idées, voici une courte présentation de ce qui
s'étend au-dela de la réalité que connaissent les
habitants de Cosme.

LES PLANS LOOMIQUES

Ces mondes sont composés de Loom d'une -
couleur unique, a 'état quasiment pur {la ques- -
tion de savoir s'il est « pur » ou s'il contient juste
assez de Loom des autres couleurs pour mainte-
nir sa cohésion, est purement académique). Les
citoyens de Cosme connaissent certains de ces
mondes de nom, mais nul ne peut se vanter de
les avoir visités. Ft comme les doctes de
I"'Université de Brizio s'intéressent assez peu au
lL.oom, personne ne s'est amusé a en faire la syn-

“thése qui suit. Autrement dit, personne ne pense¢. .




.qui entreilen_ des rapports reguhers avec Cosme
‘et encore generalement ce n'est pas par _la faute‘--_-‘

‘Nocte. Le rﬁonde des féifes‘:
mique vert. ‘Il ‘est possﬂoi
conscience;: ef des’ phy_ m

erts entiers ont

consacrés a la manifestation dé ses habitants dans'

Ia réalité.

e La Vallée des Dieux dont parlent les [é-
gendes gehemdales est probablement le souvenir
déformé d'un plan loomique rouge — mais la plu-
part des Gehemdals prendraient trés mal que
vous parliez de leur religion en termes bassement
« scientistes ».

e |l n'existe pas de traces, dans la culfure des
Rivages, de Vexistence de plans élémentaires
jaunes. Cela dit, les explorateurs guildiens ont
découvert de nombreuses cultures ot ['invocation
d’'« élémentaires » d’air, de feu, de terre ou d’eau
est courante,

e Fn raisonnant par analogie, on est bien forcé
de conclure que des plans loomiques violets
existent. Certains mystiques kheyzas y pensent
comme « au moende des [dées », ol tous les Vrais
Noms existent sous leur forme parfaite. D’autres
préférent parlerdes « sphéres de I'Inspiration »,
d’oll fous les grands artistes tirent leur génie.

¢ Des plans loomiques bleus existent forcé-
ment dans un recoin de l'univers, mais les
Danjins sont pour 'heure bien incapables d'y ac-
céder (et le resteront tant qu’ils n’auront pas re-
trouvé leur Dame). Cela n’a pas toujours été le cas
et leurs mythes regorgent d’interventions de créa-
tures capables de voir le passé et le futur, de les
modifier d’une simple pensée, ou de bouleverser
[es destins de leurs invocateurs. Les Trois Filles de
la Dame, Celle qui Voit, Celle qui Pése et Celle

_qu1 Dlt sont ceiles qui ont le plus gros tmpact sur .
la culture danjine. Flles presentent des ressem-

blances troublantes avecles Parques et les. Nornes B

¢ desm thes'ci un autre monde qui accueillirent au-

W
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L’HE‘URE;‘ BLEUE

LA SAISON BLEU;EV?

Généralités
a saison bleue n’a jamais vraiment disparu,
méme sur le Continent., Le Destin, la
« magie bleue », fait partie intégrante de la trame
de l'univers. Le Loom n’est quune de ses ex-
pressions et sa présence ou son absence n'a que
peu d’'impact sur ses autres manifestations.
En revanche, il est vrai que la domination des
autres saisons a écrasé L' Heure Bleue, aussi nom-
mée la saison des Augures. La ot les cing saisons

associées aux autres Joueurs peuvent durer des

mois et des mois, la saison bleue ne se prolonge
plus gue pendant quelques minutes. Elle peut se
manifester partout, sur les écrins cdtiers ou &
quelques lieues de Phovéa, quelle que soit [a sai-
son dominante de "endroit. Elle n'est pas toujours
discernable, et.dure rarement plus d’'une dizaine
de minutes. Elle s'attache parfois & certains guil-
diens, les accompagnant pendant toute une.ex- .
pédition. (Les aventuriers en question sont-sou-
vent ceux qui intéressent I’ Astramance, autrement
dit, ceux dont le Guilder Constellé a ét¢ le plus
profondement marqué lors de la cérémonie de
fin d'études. Inutile de dire que personne ne ja-
mais fait la corrélation.)
La saison bleue ne se laisse pas décrire facile-
ment. C’est un moment trés bref ol les virtuali-
tés se font la guerre. Tous les avenirs possibles se




a resserr blance aVec le Temps Sacrén’ a

- cugillement avant que Funivers ne - bascule, I'Heure
bleue est |'instant ot les cartes sont redistribuées.
. Curieusement, le vocabulaire guildien a-fait la

premiers explorateurs, on parle de I'Heure Bleue
pour désigner un moment ol s'enchainent toutes
sortes d'événements improbables. Lexpression vient
d’un trés ancien proverbe kheyza...

Nuances de bleu

La saison bleue se superpose aux autres sai-
sons, elle ne les remplace pas. Le climat ne
_change pas. Simplement, un fil bleu s‘ajoute a la
“trame de 'univers... Il est plus ou moins visible
et a plus ou moins d'effets.

Le seul endroit de Cosme ol la saison bleue
existe.encore a 'état brut est l'intérieur de la bulle
de Loom bleu. L4, on peut se promener dans une
infinité d‘avenirs possibles, en fonction de ses sou-

: haits — on peut par exemple se promener dans un
v * Brizio ol la Révolution Industrielle a pris une am-
“ pleur inimaginable... ot elle a échoué... ol si le
- doge a laissé la place a une démocratie... ot la lan-
gueur a dépeuplé la République... et ainsi de suite,
pendant des heures el des heures.

:":Bleu

Utilisez le tableau standard d"évaluation des ca-
ractéristiques pour juger de la présence de la sai-
son bleue. Un lieu donné est « Pas Bleu » a

. fou, Toute actwn reussw a une chance SUT; deux.‘-'-i'}

' ll’IdIVldUS parfal

asard. Lesdeux « saisons » sont proches,
nifester des points de’ Destin. ..

maisla ol le: Temps Sacré est uninstant de re-:

bonne association de couleur — depuis I'époque des :

glon « Assez Bleu » OU < Bleu ¥, lé asard de\nent__

t' ordma1res peuvent ‘ma-

‘Dans les trés rares moments ot la reglon est
« Trés Bleue » ou plus, des phénoménes plus dan-
gereux peuvent se produire. Le plus courant reste,
de loin, les hallucinations. Les personnes pré-
sentes « voient» les avenirs possibles s'affronter.
En déduire qui 'lque chose de significatif est une
tache Imposstble pour la Caractéristigiie men-
tale « Talentueux.».

L'Heure Bleue a egalement des conséquences
moins mesurables, qui dépendront de l'interpré-
tation des joueurs et des PNJ. C'est le moment
our le timide assistant se jette aux pieds de I"aven-
turiere gehemdale qu'il adore en secret depuis
des mois. C’est la minute ot les démons disent
la vérité, « pour voir ce que cela fait ». Clest
I'instant ot les bétes parlent, ol les pierres s'en-
volent, ou les chevaux galopent dans le ciel...

LES COUPS SPECIAUX.

Dans les années 212 — 215 AA, les cing Joueurs
débattirent longuement du statut de I' Astramance,
Devail-elle 8tre considérée comme une Puissance
a part entiére ! Comme un simple vestige du passé!?
Comme la perdante de la premiére phase de la |
partiel Le Joueur rouge militait pour sa destruction
pure et simple, alors que les Puissances Jaune et
Violette faisaient remarquer que sa mort risquait
d’avoir des conséquences imprévisibles sur les
Natifs — qui ont déja surabondamment démontré
leur capacité de nuisance. Les Joueurs vert et noir
gardaient le silence...




I.c Grand Exﬂ

C etalt le Coup spécial de la Puissance Bleue.
Elle I'a joué a la fin de la premiére phase de la par-
tie, il y a plusieurs milliers d’années. Il a eu pour

créer.un autre. Aprés quoi, la Puissance Bleue est
« morte ». Le retour fracassant des Danjins a sur-
pris quatre des cing joueurs — Violet ignorait les
détails, mais c’est lui qui avait mis le processus en
marche. Il a bien entendu pris sein de paraitre
aussi étonné que ses collégues.

ILe retour de la Puissance Bleue

Les Danjins ont vite compris que leur Dame
n'était plus elle-méme. Les Propheétes les plus
puissants savaient que leur exil entrainerait la
dispersion de sa conscience dans le corps d'un
nouveau peuple — les Felsins, en 1'occurrence.
Trés logiquement, les Prophetes ont conclu que
pour que la Dame redevienne ce qu’elle n'aurait
jamais dG cesser d'étre, il fallait lui rendre son
dme. Autrement dit, arracher 'étincelle de Loom
invisible A tous les Felsins. Cela les tuera proba-
blement, mais quelle importance { Aprés tout, ce
ne sont que des animaux, n’est-ce pas!?

Ce n'est pas un Coup spécial & proprement par-
ler ef la Puissance Bleue n'a rien & y voir mais, si
les Danjins parviennent a leurs fins, I"impact sur
le jeu sera aussi dévastateur que s’il s'agissait
d'une manceuvre d’un Joueur. Les Prophétes sont
tres loin de leur but, Pour 'heure, ils étudient le
Loom invisible — dans la région des plateaux de
Basternath, des intermédiaires discrets achétent

Lassemb[ee dec1da' en defmlhve, de ne nen

Astr: -:'Op’[lmlstES' estiment qu'il leur faudra éncore dix
“ans pou ‘cdmprendre le fonctionnement du Loom
e - invisible, et dix autres pour créer un rituel de ré-

était, elle connait le Jeu, ses Joueurs et ses enjeux...
“"mais sa personnalité n'est plus celle de la Puissance

effet de mettre son peuple élu en siireté, et s'en -
n’'a pas les capacités d'un Joueur a part entiére, ni

fort cher des guildiens d° orlgme felsme‘ Les plus .~

Les plans de PAstramance

_ A la suite de I'invasion danjine, I’ Astramance a
retrouvé la mémoire. Elle se souvient de ce quelle

Bleue. L'idée de manipuler des civilisations entiéres
pour satisfaire le caprice d'un instant la révulse.
Elle a décidé de mettre un terme a la partie. .

Elle hésite encore sur le moyen d'y parvenir. Elle

de pouvoirs sur le Loom.

Mais elle n’est pas sans atouts. En tant que
Dame des Oracles, elle exerce depuis des siécles
une influence discréte sur les Rivages. Elle peut
tirer des ficelles, manipuler souverains et sénateurs
et rendre les opérations des cing Joueurs plus dif-
ficiles. Les Danjins ne lui obéissent pas tous,
mais tous la respectent. Ft puis, les Felsins sont
son peuple. Elle n'a pas Uintention de les assujettir,
mais elle peut les influencer...

Elle compte aider les mortels & trouver Phovéa.
Pas n’importe quel mortel, bien sir: El Dorado.
Autrement dif, elle compte bien &tre la personne
qui adoubera le septieme Joueur, Elle n"agit pas par
égoisme: elle veut choisir un candidat incarnant
les meilleures qualités de I'humanité. Si elie fait
le bon choix, El Dorado victorieux refusera de de-
venir un dieu. Il mettra un terme & toute cette
folie, enverra les Jouetrs déchus sévir ailleurs; et
tous les peuples seront libres, qu'ils soient hés
d’un ¢dté ou de l'autre de la Mer Océane. -

L4 encore, il s’agit d'un plan along terme,
mais il devrait arriver & maturité avant celui des
Danjins. Depuis 212 AA, I Astramance encou-
rage les guildiens a faire le pélerinage a 1'Tle, et
elle prend le temps de les observer tous, du plus
dgé des vétérans au plus fraichement émoulu des
novices. Quant a ceux qui ne viennent pas a
elle... elle a des alliés au sein du Cercle de Saphir,




Les UUwaNs

Ces cféatures ressemblent a des taureaux dotés de
tetes humaines et de grandes ailes de chauves-
souris. Les specimens les plus imposants miesit-
vent trois bons métres au garrot er tous crachent
le feu. Us s’expriment d'une voix grondante,
assez forte pour faire trembler les murs.

Les Uiiwans sont trés intelligents, totalement
dévouds a Ia Puissance Bleue, er absolument dé-
pourvis de cavactéristiques humaines conine
la bonté, le sens moral ou les scrupules. s ado-
rent faire couler le sang, et servent surtout aux
Danjins de chars d'assaut ou de moyens de traiis-
port rapides. 1ls disposent également de capaci-
tés loomigues, orientées vers Uharuspicie (la lec-
ture de Uavenir dans les entrailles). lls ont
iécemmment décowvert que les Felsins étaient des
- sujets remarquablement « lisibles ».

_et donc un acces quasiment direct aux dossters du
Sénat de la Constellation. De temps en temps, il ar-
rive que les écrins cotiers regoivent la visite de
femmes vétues de blanc portant un anneau omé
d'une pierre bleue — les « servantes » de
I’ Agtramance, ces presque religieuses avec qui elle

~ partage son palais, Elles passent de comptoir en

" comptoir, parfois au prix de grandes difficultés, po-

sent aux guildiens qu’elles rencontrent des questions

cryptiques en diable, ef répercutent les résultats a

Pour ne rien arvanger, ils vivent plusieurs siécles,
et les Prophétes les mieux informes en ont va-
quement peur — ils se demandent si les Uiiwans
sont les serviteurs des Danﬂns ou si c'est le
contraire,

Caracteristiques phys;ques Tres Agiles, Trés
Forts, Observateurs, Super Résistants.
Caractévistiques mientales ;: Pds Charmeurs,
Super Ruseés, Super Savants, Tres Talentueux.

Art Guerrier: 6
Art Etrange: 5

Compétence : Vol: Expert.

Armies ; Gerbe de flammes (comme une gueule de
dragon), maniée au niveai Ini ti¢ ou Expert.

leur maitresse; elles sont souvent accompagngées
d‘un Maitre Etrange ulmé_qué, pour réduire les dé-
lais de fransmission.

Pour I'heure, le seul alli¢ fiable de I’ Astramance
n’est autre.., qu'Ashrager. Le Pandémon a ses
propres raisons d’en vouloir aux Joueurs en gé-
néral et a la Puissance Noire en particulier. Ses
contacts avec I Astramance se limitent & des dis-
crets échanges d'informations, mais ils pourraient -
bien s'approfondir & 'avenir. L




L es sorts furent pendant trés longtemps la
] seule utilisation puissante et connue du L.oom
" sur les Rivages. Cette pratique tomba dans 1'ou-
bli lors de la pénurie de Loom. La découverte du
Continent et de ses richesses loomigues ne parvint
pas a ressusciter I'ancienne voie. Twance et ses
acolytes avaient tét-fait de montrer a tous la su-
penonte des sortlleges et d'imposer leur vision de
I’Art Etrange.

Malgré tout, les grimoires sortirent des rayon-
nages pourris ou des lieux d’aisance ot le vélin
avait trouvé une tout autre utilité. Certains
Maitres Etranges traditionalistes continuérent de
développer 1'utilisation des sorts pendant que

d'autres exploitérent la théorie. Leurs efforts ne fu-

rent pas vains et aujourd’hui les plus brillants
- ont redecouvert les secrets des sorts,
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DE L’IMAGINATION

CREATION

I’ Aventurier propose un effet loomique ainsi
que ses caractéristiques fechniques au MC. Ce
dernier fixe une Difficulté en rapport avec la pro-
position de 1" Aventurier. Facile est le palier mi-
nimum qu’il puisse attribuer.

Par défaut, le Temps d’Incantation est rituel,
le sort est donc lancé en « Difficulté » heures. Si
I’ Aventurier désire que le sort soit Instantané, il
augmente d'un palier la Difficulté du sort. Dans
ce cas, la séquence d'incantation est Tir 2. Cette
amélioration n'est pas acce551b1e pour un sort
Impossible. G

Du précédent parameire découle la duree du sort
Si les rituels sont longs a exécuter, ils durent tout de
méme < Difficulté » jours, tandis que les instanta-
nés ont un effet pendant « Dn‘ﬁculte »PA.

L.a portée est fixée par le MC en fonction de’
V'effet loomique. Si I"’Aventurier souhaite aug-
menter la portée, cela augmente la Difficulté de
lancement du sort. Par exemple, pour accroitre la
portée d'un sort de Toucher & AE métres, le joueur.




tion de temp

a L laboration de son ceuvre, Celle-ci doit
étre son unique préoccupation pendant la durée

de son travail. Il dépense, en outre, nombre de *

« puces » de Difficulté divisés par 2 poinis de
Loom brut, ou divisée par 4 points de Loom raf-
finé durant le processus. Cette perte symbolise les
différentes expérimentiations qu’il est nécessaire
.d’¢laborer.

e Maitre Etrange consignant son fravail par

écrit peut 'interrompre et le reprendre plus tard
sur la base de ses notes. Le manque de Loom et

RESULTAT DU JET DE CREAT]ON
Résultar

-B a%_aka

Réussite
“Echec

Schkoumoune

b altre Etrange tfavallle pendant « Difficulté »
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. Eﬁange(s) qu'a apprendre le sort. (cf. Gulldes

de Loom est nécessaire pour finaliser le projet.

" Le sortn'est pas cvéé et une erveur d'apprécia-
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concrétisition du sort est effective en réus- -

“sissant un jet d"Art Etrange et UArt « X > d’une

Difficulté égale & celle du sort. « X » étant bien
-évidemment la compétence d’Art Démonique/
Sémantique/Sorcier, etc.

Effet(s)

L€ SOFt est créé et instantanéinent memorisé
par le(s) Maitre(s) Etrange(s).

Le sortest créé, il ne reste plus au(x) Mattre(s)
El Dorado, p. 115)

Lé'_sart 71 ’est pas crée, une semainie de traveil
supplémentaire et la depense correspondante

tion force le(s) Maitre(s) Etrange(s) a recon-
mencer a zéro le processus de création.




chkoumoune I

PouRQUQOI UN POINT DE DESTIN 7

Lutitisation d'un point de Destin finalise le pro-
cessus de création. Cette utilisation particuliére est

Dorado. En créant un sort, il renforce l'arsenal des |
possibilités des guildiens, faisant progresser les

Aventuriers vers le.coeur du Continent. '
= Wﬁcmtzm».ﬂw mﬂ_ ﬁ"ﬁm
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RATIONALISATION
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THEORISATION
es Mailres Ftranges moins créatifs recrée-

D ront des effets loomiques qu’ils ont déja
observés ou seront désireux d’augmenter la puis-
sance d'un tour ou encore de réduire la consom-
mation de Loom d'un sortilege. C'est. possible,
mais le processus differe en quelques points de la
précédente méthode.

L' Aventurier caractérise les effets techniques (ri-
tuel, temps d’incantation, durée, effets...), Ensuite,
le MC les compare avec la réalité et ajoute un pa-
lier de Difficulté par erreur commise. La Difficulté
minimum est Facile, méme si |'effet loomique ou le
sortilege ont une Difficulté moindre. Ceite mé-
thode symbolise ['inexactitude entre la perception

ité: par'fI'unhsatwn diun -
oyant ‘une reu551te auto-} ,
¢ la possﬂnhte de reahser une

due a la participation des sovts dans la stratégie dEL |

' LES SORTS ET LF JEU

Les sorrs sont wne arme pour El Dorado. s
symbolisent 'un des coups que prépare El
Dorado : le Devoir de Mémoire.

Seuls les Natifs, et donc les guildiens sur le
Continent, disposent de sorts et de 'imprévu
qui les caractérisent. En effet, les Puissances
sont a la merci des inventions des pions, d'au-
rant plus de ceux d'un Joueur en devenir. Ce
‘poinr west pas encore prévu par les régles du
Jeu, les Juges silencieux ne sanctionneront |
donc pas El Dorado pour le moment. Reste &
savoir si les sorts sont une forime de Tricherie.
Quelle que soit la ¥éponse apportée, a ce no-

- ment du Jeu, les guildes auront découvert
Phoveéa, et la partie des Puissances aura pris
UIL LOUL AULTe tour,

T SR i S R R R S R e
du Loom et sa réalité. Toutefois, [es sorhleges connus
par un Maitre Ftrange sont disposés a subir ce trai-
tement, étant donné que les paramétres techniques
sont connus de 1" Aventurier

FINALISATION

La finalisation est identique a ['exception des

points suivants:

e le travail en groupe est conditionné par le
fait que tous les Maitres Etranges collaborant au
projet connaissent le tour, ou le sortilege, ou ont
observé [e phénomeéne loomique;

o il est impossible de dépénser un point de-
Destin pour obtenir une réussite. Etant donné¢ .

que le Maitre Etrange n’a rien inventé mais seu-
lement copié les Pu1ssances. e




DEPUIS DES SIECLES LES NATIFS S’INTERROGENT
SUR LES ORIGINES DU LOOM.
ILS CUTILISENT, LE CONVOITENT, DETUDIENT,
ET POURTANT BIEN DES QUESTIONS
SONT ENCORE SANS REPONSE.

D’0OU PROVIENT LECUME?
€OMMENT LES GUILDERS CONSTELLES SONEILS FABRIQUES?
QUELLE EST LA LOGIQUE DE CHAQUE ART ETRANGE?
ET SURTOUT, QUE VEULENT LES PUISSANGES ?

VOILA LES QUESTIONS AUXQUELLES
REPOND I’ART ETRANGE.

LSART

e L N DT O [
CRRARLE

' EST LE DEUXIEME

. VOLUME D’ENCYCLOPEDIE

- DANS [E_:‘MONDE [B] =ae LY\ =

t pour Guildes : El Dorado vous
;bgrme de deconvrir: le quotidiew des Martres
nges et leurs points de vieSiir le Loomi et
i Lutilisent. Il contient egalement des.
nations sur les Arts Erranges, lewr con- 1
leur de Loom et leur cycle, et bien @ (
tions sur les Ruissances. 5%






