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B bon jour & toi, Eminence.

;fc _f’afteudtar's, Je savais que tu viendrais.

Ti as trouvé facilement ton chemin 2 Mmh, par](ait.

: Je présume que nos fréres t'ont bien renseigné.

: Comment pourrait-il en étre autrement ¢

* “Notre réseau couvre la totalité du continent.

~*Je suis une Eminence grise, comme toi. Tu as été
ormé pour espionner gs puissants de ce monde et

pour les conseiller. Tu connais les arcanes du pouvoir.

Tu es r:apag'rfe de t'en servir au pmﬁt e ceux qui

t'emploient, mais aussi a ton propre profil.

Or, aujaura"}m:', il est grandt temps a?’emp oyjer tes

talents pour une cause grave et capitale. I ] est urgent

que tu apprennes ce que NOUs Avons découvert.

Une guerre a commencé. Silencieuse. Insidieuse.

Peiyg' e. I'Ennemi est I partout autour de nous.

1] s'est inﬁftf‘é dans les éar(mm'es, dans les

campagnes, dans les ruelles de nos cités. 11 tive les

f;’cc:’)':s, il ourdit des complots, i avance ses pions.

1 agit dans l'ombre. Il est 'Ombre.

1l porte un masque. Il est le Masque.

—
Si nous ne faisons rien, la Nuit éternclle eng}o!;gm
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FPeu a peu tu vas tout compmm:’re grdce d ce grimoire
que je te confie. ['y ai rassemblé toutes les
informations, fes a“ocuments, fes fémofgﬂages, fes
aveux, les études que j'ai pu glaner au cours de mes
années de rec erc'»des.

Avec cet ouvrage, tu parcourras F'Harmonde. Tu
visiteras les royaumes, tu rencontreras les peuples
humains et saisonins, tu 3.”9;’51& e nombreuses
magies. .. sous le regard des Eternels.

Tu ne seras pas sezj Oh non. Ti recruteras des
hommes et des femmzs d exception, au sommet de leur
carriére. Ils portent la Flamme. Ils sont les héritiers
des Muses qui ont créé 'Hannona’e,

mais nul ne le sait, pas méme eux.

Nous les appelons les Inspirés.

Fux seuls ont le pouvoir de combattre |'Ennemi.

Un rude voyage t'attend. I t apportera de grcmd’s
périfs el de gmna’es joies. Et peut-élre au bout du
chemin découvriras-tu la clef de ces mystéres.

Je veux dire : ce qu'il est advenu

d’Agone de Rochronde.

Agone... Ce nom sonne comme Ja guerre,

il sonne comme la mort.

A toi de le faire sonner comme / espoir.
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'.,Ir'fm'f WM fmm, trés -}ong voyage.. =1 faut

que je te raconte. L{u;mm, par ott commencer ?
Des annédes a’lumnt, ; ‘ai arpenté sans refac;w
Jes paysages de I'Harmonde. Ses profonc}es
ﬁvﬁfs, ses vallées encaissées, ses rivages fva tftus
par Jes vents et ses dités gtgantesques !

f"m' suivi les caravanes des fui.-'ns_, j'm' assisté a
des combats de géants, jai risqué ma vie a
,‘foger dans la Tour noire d'une méduse. ..

Jlai méme apergu une licarne

et ér.'}n?ppé de peu au soufﬂe d’un d’m]on !
Jaicru mdur!r 3ouueni Pourtant, a travers les
éprenives, je near famais pen{u espoir. fctars
Shir, un jout, de rencontrer que!’qu un d qui
fégusr cet cuvrage. Un homme ou une femme,
un mafttre, un étre .L'.}'exceﬁenca, a qui-je pour-
rais Ucmﬁer le résultat de ma quéte.

Leeuvre d’tine vie J’Em:’nenm grise

gonsignée dans un livre.

'_Cef ouvrage, tu Je tiens entre tes mains.

grignoté par les souris dans Fobscurité
_.@fuges, délaveé par les pfmes égaré dix
{ans fas )(oréfs modéhennes ou dans les
: Cornes, puis retrouvé, cfécl:zrre, d__rrs—

O Fgas

persé ot mssem”é @ nouveau, et sans cesse
raturé, rectr'ﬂ'é augmenté par mes recherches.
Ce grintoire, j ai da apprenc;re a le rééerire de
mémoire orsqu 'on me l'a dérobé.

Maintenant, je le connais pas ccur.

Cest pourquoi je te le donne.

Il contient ce que jai pu apprenarre sur les
Rﬂyaumes crépuscu}aireb et sur la menace qui
pése sur eux. Ce que j ai pu collecter a propos
des a‘!eﬂhers des Muses, les Inspirés, et de leur
ennemi Surgi de la nuit des temps, le Masque.
1] est a’lumqm, témoignage existant sur la ¢ guerre
secréte qui ronge ce mana’e I est I'étendard des
nouveaux héros, = plerre sur fczqueﬂe ils ﬁmd'c
ront leur sanctuaire, }g futrin de leur ehuﬁ,
l'arme de leur combat.

Ouvre-le. .. et redoute ses révélations.

GONE est le jeu de role d'heroic
fantasy dans les Royaumes
crépusculaires,

Lo jeu de vole

Le jeu de role est... un jeu. C'est un
loisir réunissant plusieurs personnes
pour passer tmshon moment. Mais contrairementa la plu
part des jeux de societé, il ne repose pas entierement sur
la ractique et le hasard. 1l fait avant tout appel & I'imagi-
nation et a la coopération. Un jeu de rdle propose d'incarner
des personnages imaginaires au cours d'une histoire a
laquelle ils participent activement.

Les joueurs sont au nombre de deux a six, voire plus, et
se réunissent en géneral autour d'une table. L'assemblée est
présidée par un joueur un peu particulier, habituellement
dénommé le meneur de jeu. Lui connait I'histoire que les
autres joueurs vont découvrir. Du moins il en connait le
point de départ, la trame et les éléments principaux. Mais
ce sont les joueurs, par leurs décisions et leurs actions, qui
vont en étre les acteurs principaux et vont donc la faire avan-
cer et sans doute y apporter des changements.

Imaginez... Vous avez adoré un roman, une bande dessinée
ou un film et vous vous étes dit que vous auriez aimé étre a
la place deshéros, dans le méme univers, les mémies situations,
face aux mémes adversaires. Vous vous étes alors demandé :
Si moi, javais ¢té Luke Skywalker, quest-ce que jaurais fait
pour empecher Vador de tuer Obi-Wan ? Ou bien : Si j'avais

éte Frodon, aurais-je rouvé uin meilleur moyen d'échapper aux
cavaliers noirs du Mordor ? Etsi javais plutot été Gandalf ?

Le jeu de role vous permet de le faire : I'histoire que
raconte le meneur de jeu est un prétexte pour vivre des aven-
tures extraordinaires, avec des anil, sans sortir de chez soi.

Des lors, vous allez endosser¥identité d'un autre indi-
vidu, peut-étre celui que vous révez d'érre, ou qui vous
parait amusant, tout simplement, Vous allez inventer son
nom, son occupation, son passé, Quelles sont ses qualités 7
Est-ce qu'il est costaud, malin, mystérieux ? Est-ce quiil vit

tranquille avec sa famille dans une belle maison, ou bien
au contraire est-ce qu'il court sur les chemins, tel un vaga-
bond, vivant au jour le jour ?

Bien siir, selon ces choix, vos actions dans Ihistoire seront
différentes. Si vous étes costaud, vous n'hésiterez pas a
attaquer les brigands qui font intrusion dans Fauberge ;
alors que si vous étes malin, vous vous glisserez par la
fenétre pour vous emparer de leurs chevaux.

Lhistoire du meneur de jeu va donc changer... et c’est
gant mieux !Cest fait pour. C'est un scénario interactif.
Le jeu de role fournitde plus la description d'un univers,
des lieux et des créatures qui le composent, ainsi que les
regles pour jouer dedans. Ces regles sont aussi appelées
systemes de simulation, car il s'agit de simuler les actions
des acteurs et leurs effets. De fait, qui peut dire si vous
arriverez a étendre le brigand d'un coup de poing ou
si au contraire ses comperes vont vous immobiliser




sans effort 7 Et si la fenétre est verrouillée, mmh, vous ne
pourrez pas vous glisser dehors, alors que ferez-vous ?

« Que faites-vous 7 » Telle est la phrase magique du jeu
de role. C'est par elle que le meneur de jeu invite les joueurs
a décider de leur sort dans I'histoire, Les joueurs expli-
quent ce qu'ils comptent faire. Le meneur de jeu peutalors
leur demander de lancer des dés pour évaluer la qualité de
leur action en fonction des capacités des personnages qu'‘ils
incarnent. Puis il juge, a I'aide des régles, de la réussite ou
de I'échec de leurs actions.

Etsurtour, surtout, le meseur de jeu veille, avec tous les
joueurs, a ce-que |'histoire soit excitante, a ce que les chances
de chacun soient égales, et a ce que tout le monde passe
un moment agréable,

L'heroic fantasy

On peut jouer ati jeu de réle dans n'importe quel type
d'univers. Le-western et la conquéte de ["Ouest, la science-
fiction et I'exploration de planetes lointaines, I'horreur et la
lutte contre des monstres démoniaques... On peut méme
jouer a étre soi-méme une créature obscure, un vampire ou
un étre immortel. Laventure peut se dérouler dans notre
monde actuel, ou a une époque ancienne de |'Histoire, ou
dans un monde completement différent du notre.

AGONE, quant a lui, vous offre de jouer dans un uni-
vers d'heroic fantasy. Il vous propose de découyrir un uni-
vers médiéval fantastique : celui des mythes et des
légendes, de la geste du roi Arthur et des contes de
fées, C'est un monde incroyablement riche et déraille,

“affronter les obstacles et les symboles qui parsement ¢ =

avec ses pays, ses peuples humains et non humains, ses
langues, son histoire, ses mythes, ses religions, etc.

Dans ces contrées lointaines, les créatures extraordinaires
telles que les lutins et les dragons existent vraitment ; de
puissants magiciens rodent autour de pierres levées au coeur
des bois ; des trésors reposent dans des cachettes impre-
nables ; et des héros valeuretix s'en vont en quéte, préfs a

min initiatique,

Les clefs de I'heroic fantasy sont le réve, |‘aventure, le

voyage, l'évasion, I'émerveillement.

Los Royaumes crépusculaires

L'univers dans lequel AGONE vous propose de jouer se
nomme I'Harmonde, et les contrées qui le composent
sont les Royaumes crépusculaires. Il est sorti de I'imagi-
nation d'un auteur : Mathieu Gaborit. Ses romans ont
connu un succes considérable et ont laneé I'heroic fan-
tasy francaise, Le héros de son ceuvre-maitresse, Les Chro-
niques des Crépusculaires, estun jeune fils de baron obligé
de se rendre dans un collége étrange oli il va apprendre
A maitriser la rapiere, découvrir 'art de la magie et deve-
nir une Eminence .Grise. 1l se nomme Agone de
Rochronde... Par la suite Mathieu Gaborit a continué a
étoffer cet univers avec le cycle d’Abyme, et les Démons
ont surgi des Abysses !

AGONE n'est pas n'importe quel jeu de role. En accom
plissant les exploits et en affrontant les dangers que vous
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réserve |'Harmonde; vous allez adopter des themes tres forts
qui vont occuper-{es joueurs, Ces themes principaux sont :

<& L'exception : les héros incarnés par les joueurs sont
des étres exceptionnels, plus doués que les autres habitants
de I'Harmonde, Hls eccupent des fonctions importantes oi
ils ont pu montrer leurs qualités durant leur carriére. Dans
leurs spécialités, ils sont parmi les meilleurs.

<& Lartetlinspiration :les héros sont exceptionnels parce
qu'ils possedent quelque chose que le commun des mortels
It pas, C'est un don que les Muses, les créatrices mythiques

#de ce monde, leur ont laissé. Cela s'appelle la Flamme. La
Flamme améliore leurs capacités etleur donne acces a une magie
extraordinaire, fondée sur les beaux-arts : les Arts magiques.
On appelle les héros, et donc les joueurs, les Inspirés.

<& La guerre et la résistance : le Masque, un ennemi
fourbe et puissant, a resurgi de la nuit des temps, décidé a
se rendre maitre des Royaumes crépusculaires. Les Inspirés
sont le seul espoir de le contrer, mais ils ne peuvent se faire
connaitre publiquement. lls vont devoir découvrir leurs forces
et leurs moyens et se battre en secret, avant de se rassem-
bler et de former une armée de résistance clandestine.

& Lalliance de la magie et de I'épée : les adeptes de la
magie et la nablesse de guerre ont éte longtemps opposés, mais
depuis la guerte remporteée par Agone de Rochronde, il y a
trente ans, ils savent qu'ils doivent s'allier. Les héros doivent
done comprendre l'intérét des deux s'ils veulent repousser la
menace. Les disciplines magiques sont tres nombreuses : il existe
quatre Arts magiques, que l'on peut utiliser chacun sous
une forme ancienne et une forme libre, De plus, la magie de
I'Emprise, divisée en trois obédiences, offre de manipuler des
petites creatures, les Danseurs, pour lancerdes Sorts. Enfin,
cerfains individus redoutables pratiquent la Conjuration
pour.ﬁ,&lre obgir des Démons...
cosmopolitisme et I'exotisme : de nombreuy

bitent FHarmonde, 1l y a onze royaumes ainsi

Fritoires mystérietix et dangereux. Les voyages

sont fréquents et, bien que certains royaumes ne s'enten-
dent pas, les grandes cités comptent des représentants de
tous horizons. Ensttite, OIF Y rencontre des humains, mais
aussi neuf autres espéces de créatures intelligentes : les
lutins; les farfadets, les ogres, les satyres, les géants, les
minotautes, les fées noires, les nains et les méduses. Ces étres
sont neés des Saisons ;on les nomme donc les saisonins.

Tous vivent ensemble. Enfin, les paysages reculés de I'Har-
monde groutllent d’animaux fabuleux, dont les plus rares,
appelésies Excellences et les Merveilles, sont aussi les plus
vieux et les plus-puissants.

Jouer M§W€

Dans AGONE, les personnages des joueurs sont des Ins-
pires. Ce sont des personnages exceptionnels, qui ont eu
une grande carriere et n‘attendaient plus rien de la vie,
jusqua ce qu'on leur apprenne qu'ils détenaient un don
magique, venu des temps mythiques : la Flamme des Muses.
Ce pouvoir leur a permis a leur insu de devenir des maitres

dans leur activité et des grandes figures des Royaumes cré
pusculaires. Mais maintenant ils sont I'ultime espoir de
repousser la menace de la Nuit éternelle et de restaurer I'Har-
monie.

Le meneur de jeu s'appelle I'Eminence Grise. Il a appris la
vérité sur les adversaires des Inspirés, le Masque et 'Ombre,
il connait tous les secrets de 'Harmonde et est en mesure
de mettre en scene les aventures des Inspirés. 1l tire les ficelles
du Drame mais il est aussi impartial.

Les histoires dans lesquelles les Inspirés vont étre précipi-
tés, autrement dit les scénarios officiels et ceux qui seront
concoctés parlEminence Grise, sont appelés les Drames. Ils
mettent les Inspirés aux prises avec les manigances du Masque,
les forces démoniaques de 'Ombre, les trésors et les secrets
enfouis, les intrigues et les batailles entre les grands des
Royaumes, entre les écoles de magie, entre les saisonins etc.
Les personnages non-joueurs (ou « PNJ ») sont tous les
autres intervenants du Drame que les héros rencontrent.
Amis ou ennemis, alliés ou traitres, ils sont interprétés par
I'Eminence Grise.

Los quatre Livres AAGONE

AGONE est un recueil écrit par une éminence grise, un indi-
vidu & la fois espion et conseiller des puissants, qui vous livre
le fruit de son enquéte sur les Inspirés, le Masque et la guerre
secrete qui les oppose dans I'Harmonde. 1l présente donc
chacun des chapitres et donne son avis de temps en temps,

Le Livre de ’Harmonde

- Cette partie vous explique la genese du monde, les mythes
qui racontent ses origines et les raisons de la guerre qui com-
mence. Il retrace ['histoire des Royaumes etles décrit en détail.

=

Le Livre des Inspirés
Cette partie précise qui sont les Inspirés que les joueurs
vont jouer. Il permet de créer entierement les personnages
du jeu, humains ou saisonins, mais propose aussi des arché-

types de personnages préts a jouer.

Le Livre du Drame

Cette partie explique le systeme de jeu en général et celui
du combat en particulier, décrit I'équipement et toutes les
formes de magie. Enfin, un chapitre expose le systeme d'ex-
périence et la fagon dont les Inspirés peuvent progresser.

Le Livre des Intrigues

Cette partie dévoile I'Ennemi des Inspirés, l'alliance mau-
dite de 'Ombre et du Masque. Elle donne ensuite de nom-
breuses indications et des conseils pour jouer et se termine
par un long Sl__él'lﬂrllﬂ, un premier Drame pour commencer
a jouer.

Des annexes proposentun index et les feuilles de jeu néces-
saires aux Inspirés et a |'Eminence Grise.

Que les Muses vous protégent...
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fivtes comparés au lever du snfe:'-", forsque

: fes beautés de nos royaumes ?

; f ‘ai trainé mes bottes par le continent, je l'ai traversé
“des neiges éternelles aux imp;acatrvfes chaleurs et de la

32 savais bien siir, comme tous ceux a’e ma caste,

— r - . - - 3
que 'Harmonde était immense et recélait mille
“merveilles. Mais que sont les récits ot les :}rcwwes des
r
aube révéle

mer & la mer, et pourtant jamais je n'oserai dire qu il
1'a plus de secret pour moi. Cest une terre gigogne,
tu vois 7 Un royaume a ses régions, une contrée ses
omaines, une ]l:!:'réi ses clairieres, un manoir ses
caves, et les cités... Par Cyséfe, jes aités grana'ioses
que les Mortels ont baties !
1] est in}(fm} le chemin a travers ces paysages, si tu
veux passer ta vie d Je suivre ; infini, /:zy nombre des
@uvres que les peu les érigent, abattent et
reconstruisent ; f!!}é’ﬂf, f’}:lon'zon sur feque}r se

découpcnt les Royaumes crépusculaires.
C'est peut-étre cet émerveillement qui m'a décids,
autre]{(:’fs, am ?engager conlre fa menace a"e r“ En neni,
a marcher contre la Nuit. On ne peut permettze que
ce monde d’r'sparaisse, tu mmprenafs z =

h en rend he et sois
Oh, tu vas t'en rendre compte. Approche el sois
atteﬂfrf Je vais te raconter ce quea/"m' vu de

> i : =
Harmonde et ce que j'ai appris de ses origines.
Un beau matin, j'ai quitté l'ombre de I'Avbre noiv ot
- ; q’ -
je me suis dirigé vers e,s't_;[gwcfé par le vol
es oiseaux et par | envie de voir d'abord
los tours de Lorgo Nl




u commencement élaient les
Muses. €Elles apparurent au
creux du néant, se détacherent
des astres luisant dans le vide
et s'‘approchérent les unes des
autres. Elles élaient quatre :
Orphele, Cysele, Nuence et
Stance. Elles étaient éternelles et
leur essence était la création.
Nais avicune création n'avait
jamais éclos jusque-la. fes
Muses ervaient sans avoir rien livré d'autre que leur
sillage. &n elles dormait le futur : le désir, la vie, le
temps, la magie. .. Il lui restait a s'éveiller.

Seurs regards se croisérent et chacune lut dans les
yewx des autres la promesse d'un monde a pro-
duire, un monde qui serait la réalisation de leurs aspi-
rations les plus profondes. Il fallait pour cela qu'elles
s'unissent. Seule, chacune d'elles ne créerait qu'un
monde imparfait, tandis que leur alliance produi-
rait '(Euvre absolue. Ensemble les Muses seraient
capables de donner naissance a un monde enchanté
el enchanteur.

’

L Harmonie

Orphele, Cyséle, Nuence et Stance se lancerent alors
dans le plus graciewx des mouvements, dessinant des
motifs toujours plus audacieuix, toujours plus fertiles.
Des labyrinthes sinuaient le long de leur corps dia-
phane et dans leurs regards brillaient les mille feux
des étoiles lointaines. Entre les mains de Cyséle scin-
tillaient les ébauches de mondes qui n'adviendraient
jamais. Nuence puisait les teintes les plus folles dans
les profondeurs du néant et les brandissait awx yeux
de ses sceurs. Sur les levres d’'Orphéle chantalent des
hymnes que personne ne devait entendre. Stance
observait et ordonnait les actes des autres Muses, e
les leur contait au fur et a mesure. Peu a peu, au centre
de leur ronde, apparaissaient les contours, les cou-
leurs, les sons et les mourements de leur ceuvre.

Les quatre Eternelles formaient [Harmonie. C'était
un jeu, sans doute, mais ce jeu composail un univers.

Iy eut des matieres, des reliefs, des formes exquises
et brutes, et par le pouvoir de Cyséle des étres furent
modelés pour parcourir le paysage qu elle avait forgé.

Iy cut les couleurs, déclinées a l'infini, changeanies
sous la lumiere des astres, et des reflets se mirerent dans
ces couleurs dues a Nuence,

I y eut le vent dans le feuillage, les vagues sur les
rochers, et par la grace d'Orphele le son se fit mélo-
die, et le moindre bruit fut une musique merveilleuse.

1y eut les gestes, les mouvements des choses et des
étres, que Stance se mit a conter. Ce monde devait
avoir une histoire, qu il fallait embellir encore si cétait
possible ; il fallait lui donner une postérité et en gar-
der la mémoire. Le temps commenga a se dérouler, et
ce fut la premiére aube.

Quand ce fut fini, les Muses s‘arréterent pour conlenm:-
pler leur ceuvre. Elles comprirent que, pour la pre-
miere fois, leur charme avait engendré une escale dans
le vide, un havre enchanté au milieu de nulle part, ot
pourraient vivre et habiter leurs enfants a venir. Elles
voulurent en effet que cette ceuvre soit a lewr ressem-
blance, et que ses habitants cultivent [Harmonie qui
arail gouverné leur alliance.

Les Muses descendirent done sur la terre qu'elles
venaient d'arracher au néant et la nommérent
[Harmonde.

Ca Quete de I'itime Perfection

fes Muses dansaient dans leur monde nouveat,
jouissant du moindre de ses détails, et sous leurs
pas la nature et ses splendeurs s épanouissaient sans
cesse. Animawx et plantes, étres vivants et choses
inertes célébraient leurs créatrices qui les avaient
dotés de tous les dons.

Mais leur danse révéla bientot aux Nuses que leur
ceuvre était incompléte.

Elles sentaient qu'elles se cherchaient les unes les
autres a travers les beautés de cet univers. Chacune des
NMuses était appelée a épouser les autres, et [Jlarmo-
nie serait alors totale. Elles trouveraient leur accom-
plissement en fusionnant entre elles. £ farmonie avait
permis la création de [ Harmonde | elle devait main-
tenant profiter aux Muses elles-mémes, les absorber
dans leur propre réve, afin que le cycle soit parfait.

Elles se reunirent done dans un écrin de splendeurs,
au coeur de [Harmonde, agengant autour d'elles le
plus fabuleuox site qui se puisse concevoir. Dés quelles




Jurent en transe, elles sortirent d'elles-mémes et parti-
rent en quéte de I"Ultime Perfection. Elles suivirent les
chemins du monde, leurs reflets parcourant la surface
dans ses moindres recoins, pour miewx se retrouver
et partager leurs visions.

Dans leur sillage, elles semérent des eréatures qui
s approchaient progressivement de la Perfection. linsi
apparurent les étres mythiques de {Harmonde : les
Excellences, puissantes et autoritaires, qui devinrent leur
escorte comme les dragons), et tes Merveilles, chargées
de garder les liewx enchantés ou les Muses faisaient
halte (comme les sirenes). Ces escales prirent elles-
mémes le nom de Perfections.

SLorsque les Yluses pensérent avoir réuni totides les
beautés de [ armonde, elles exécuterent le rituel de [UI-
time Perfection. Celui-ci ne produisit pas une fusion,
mais au contraire engendra une nouvelle Muse dans
laquelle se mariaient les talents des quatre premiéres.
Le melange des reflets de Cyséle, Orphele, Nuence et
Stance donna naissance a

une créature éternelle

A\

comme elles, un étre distinet qui se consideéra comme
l'ceuvre réussie de la Quéte, {'Ultime Perfection.

NMais cet étre se rebella contre les Xuses. Son instinct
était la manipulation. Il décida de se rendre maitre de
loutes les splendeurs qui avaient convergé dans le rituel,
de dominer les étres vivants, les Excellences et les Mer-
veilles, et de régner sur [Harmonde a son seud profit.

Il congut lidée d’un monde qui serait un théatre et
dont chaque acteur serait son pantin. & comme son
ame était la dissimudation, il ne révela rien de sa nature
et de son projet aux Muses. Il devint le Masque.

fe Drame venait de commencer,

e Tnith

La quéte de I'Ultime Perfection avait-elle échoué ou
le Masque en dtait-il lincarnation ?
Les Muses elles-mémes ne savaient
le dire et décidérent d'attendre,
dans leur univers peuplé de vie et
de magie, de voir comment le
Masque allait se comporter. fe
Masque possédait en effet,
comme elles, le pouvoir
de créer des Eternels.
Il décida de s'entourer
d'autres entités pour régler
la réalisation de son projet
de domination : il enfanta
le Jour et la Nuit afin
de mettre en place le
Drame. Ils furent incarnds
par deux étres : Noxe ful
Iternel de la Nuit et Diurne
lternel du Jour.

’
Diurne
fe soleil inonda [Har-
monde et Divrne naquit
aw zénith, au point ou
leclat de astre était le plus
Jort ll sentoura lui-méme
aussitot d'un peuple qui
lui était acquis : les fueurs,
des étres de pure lumiere, qui
se répandirent a la surface. Les
f_j Muses reconnurent en Diurne
un principe qui leur plut, qui
magnifiait leurs créations
au grand jowr, et se rap-
prochérent de lui.
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Puis le zénith déclina, le soleil descendit sur Uhori-
zon, les ombres naquirent, s'allongerent sur {Jlar-
monde. Elles n'ont jamais tout a fait disparu depuis.
Elles sont passées sous la terrve, elles ont tapissé les
profondeurs et creusé un espace obscur : les,g1bysses.
De plus, elles ont mis a profit chaque nuit pour se
réinstaller et gagner du terrain.

Clest alors que linfluence du Masque se fit plus
pesante sur Noxe, car le Masque avait remarqué la
capacité des ombres a se dissimuler et a se cacher, et il
songea a s en servir. Noxe, sous linfluence du Masque,
changea de visage : il devint 'Ombre. Ensemble, ils
créérent la Tenebre, lessence des créatures nocturnes et
maléfiques. La Tenebre se développa dans les profon-
deurs des Abysses, Ainsi apparurent les Démons, neés
de la Tenébre. Noxe, deveru 'Ombre, fit un périple dans
les./lbysses, créant et nommant les Démons a chaque
élape.

Les Démons et les Lueurs, comme Divrne et Noxe,
élaient liés a leur cycle respectif, celui du four et de la
Nuit : ils apparaissaient et disparaissaient périodi-
quement a la faveur du changement de cycle. Nais
grace a la Tenebre contenue dans les #bysses, les
Démons n'édlaient plus forees de disparaitre et purent
subsister hors de leur cycle.

Lhomme

Mais le Masque n'avait pas encore accompli son pro-
jet: le Drame ne serait complet quen ayant a sa dis-
position des étres a la fois intelligents et manipulables.
fes Démons élaient nés de la Ténebre, Uessence de
I'Ombre, et ne pouraient done lui étre tout a fait dévo-
lus.

Se Masque parcourut alors [Harmonde et, sous le
regard méfiant des Yluses, il donna forme a Thomme.
thwnmr se trouva done d'emblée aw coeur du projet
du Masque. Le Drame tournerait autour de lui. 11
serait le jouet favori du Maitre du Semblant.

Janus
En réponse, les Muses inquiétes des activités du
Masque jugerent qu'il était temps dlintervenir. Elles
unirent leurs forces et fanus apparut.

Janus était un Eternel qui aurait pour mission de
régler alternance du Jour et de la Nuit, de surveiller
les actions des habitants de [Harmonde, fussent-ils
moriels ou éternels.

Janus s'imposa de fait comme le frere ennemi du
Masque : le régulateur face a Uagitateur. Janus était
doté par les Muses d'un pouvoir immense quil expri-
mait sous forme de Sentences.

- ’
Les Decans of les Saisons
Sa premiére Sentence fut de formuler les Décans, qui
sont des modes d'ordonnancement du monde et décou-
pent l'écoulement du temps et évolution des choses.
Grace aux Nuses, Janus se mit en résonance avec les
astres et traga douze Décans. A travers les Décans

Janus exprimerait périodiquement ses Sentences et

veillerait sur Uoewvre des Nluses.

L Harmonde eut alors une reaction naturelle a la
présence de Janus et a ses efforts pour régler son fone-
tionnement. Les Saisons s eveillerent. Nées du monde,
de la vie, de lenchantement, elles s'opposérent a la
régulation. Elles représenterent le pur chaos, la liberte
de la naiure, le désordre, la féerie... Elles sont incar-
nées dans des femmes merveilleuses, nanties des aitri-
buts de leur Saison : la Dame du Printemps, la Dame
de Uéie, la Dame de UAutomne et la Dame de [fHiver.

Il n'y avait pas encore de régularite dans le passage
et la succession des Saisons a Uépoque. Elles vaga-
bondaient en liberté a la surface du monde. &n
revanche, elles n'étaient pas en rébellion directe contre

Janus et elles accepterent de se couler dans les Décans

que le Maitre des Sentences avail imposes.

’ .
Les saisonins

Dans latmosphere bienveillante des Dames naqui-
rent les enfanis des Saisons, les premiers mortels de [ar-
monde qui ne dotvent leur naissance ni aux Muses ni au
Masque. Ce furent les saisonins. Ils composérent aulant
d'especes que de Décans, a savoir douze, trois par
Saisons :

e les lutins, les farfadets et les satyres pour la Dame
du Printemps,

¥ les ogres, les minotaures et les geants pour la
Dame de IEte,

c¥ les pixies, les drakoniens et les morganes pour la
Dame de [Automne,

¥ les fées noires, les nains et les méduses pour la
Dame de [Hiver.

Les saisonins sont par essence incontrolables, nés
de la liberté des Saisons, hors de Uinfluence des Yuses,
du Masque, de fanus, de 'Ombre el de Diurne.

.
s Guerre des Décans

Jes saisonins s avérérent aussi extrémement tur-
bulents. Lexistence des Décans de fanus les pousseé-
rent a la concurrence. lls se mirent a se batlre entre eux
pour la primauté de leur Saison dorigine. fes Saisons
n'ayant pas de reelle autorité sur les saisonins, elles
ne prirent pas part en personne a la guerre opposant
leurs enfar its, 71 lisstie de cette guerre, les Saisons entre
elles réussirent a imposer une stabilité durable, avec




cormime principale conséquence la persistance de chague
Saison sur ses trois Décans. fes saisonins purent
désormais vivre sur des terres dominées par leur Sai-
son de predilection.

Cependant, Chomme prenait plus de place et d'im-
portance sur { Harmonde. Guidg discretement par le
Masque, il s'installait sur des territoires de plus en
plus vastes, construisait des cites et jetait les bases des
cvilisations futures. Ce faisant, il bousculait l'organi-
sation des saisonins. Cewx-ci se replierent dans leurs
écrins haturels avec méfiance et hostilite.

P Agonie

0a Guerre des Cternels

Le Masque favorisait {Ombre de plus en plus ouver-

tement, car il voulait sapproprier les Démons des
.bysses afin qu'ils lui servent d'armes dans son ascen-
sion vers le pouvoir. Les hommes seraient les pions du
Masque et les Démons son armeée.

Grdce aux rapports de Janus, les Muses virent a ce
moment-la Chomme leur échapper sous Uemprise
grandissante du Masquie et estimérent que son pou-
voir devenait trop grand en raison de lalliance objec-
tive avec les Démons des, ddbysses. Elles en appelérent
a fanus pour constater le déséquilibre. Pour com-
penser, celui-ci lewr accorda Ualliance avee Divrne,

Des cet instant, les Muses cessérent d'étre specta-
trices de leur ceuvre et concurent un nouvel idéal. fe
but de [Harmonie serait désormais Ulnspiration.
Ce serait un moyen de renouer les liens entre
les étres de Uflarmonde et leurs quatre créatrices.
Par Ulnspiration, elles enleveraient les hommes a
lemprise du Masque. Les Yuses s'adresserent alors

a Diurne et lui demande-

rent laide des Lueurs.

Diurne, qui désirait

que son peuple puisse

subsister a linstar

des  Démons de

I'Ombre depuis Uin-

rention de la Tenébre,
accepta.

fa réaction du Nasque

Jut encore plus violente que les

Muses ne limaginaient. La

guerre embrasa [far-

monde. Elle opposa

les Lueurs de Diurne

et les hommes obéis-

sant aux NMuses

d'une part, et les

hommes manipules

par le Masque et les Démons d'autre part. fes sai-
sonins adopterent une neutralité méfiante, excepté
quelques pactes locaix de mercenariat avee un camp
ou lautre.

Les ravages furent terribles : pour la premicre fois,
le chaos sortait des enclaves des Saisons pour se
répandre sur le monde. fes éléements qui avaient éte
patiemment agencés par les Muses pour modeler
[Harmonde dévasterent les paysages et submerge-
rent les belligerants. Des batailles gigantesques oppo-
serent mortels et immortels, versant tous les sangs,
gachant les énergies du four et la Tenebre. fes Muses
prirent les armes et semérent la destruction, tandis
que le Masque portait la mort jusque dans le sein de
ses qualre ainées.

.
Lo Centresprit
Lalliance noire du Masque et de 'Ombre domina
bientét. fes Muses, affaiblies. blessées, hagardes, se
trouverent en peril. Elles étaient a [iAgonie. Elles com-
prirent quelles allaient devoir disparaitre de [Har-
monde qu'elles avaient pouriant elles-mémes créé
comime un lieu de paix et de beauté. Elles choisirent alors
de tenter leur derniere chance pour récupérer leur ascen-
dant sur les hommes et assurer lewr retour prochain :
lerituel de UInspiration devait connaitre une forme bru-
tale, rapide et définitive. Les Muses séduisirent Ditne
pour sassurer son concowrs. Mais elles le trompérent
surla maniere dont il allait étre mis a contribution au
cours du rituel. Elles lui prirent son énergie : grdce a ce
sacrifice, lessence de Diurne serait désormais le récep-
tacle et le vecteur de {nspiration. #lvec elle, les Muses
modelerent ce qui allait les représenter a l'avenir en
leur absence et ce qui leur permettrait de se manifester.
fes Muses créerent les Flammes.
fes Flammes furent le résultat de la combinaison
de lenchantement des Muses et de lessence de Divrne.
Les Flammes libérées sur [Harmonde suscitérent une
explosion sans précédent, un jaillissement comme le
monde n'en arait pas connu depuis sa création. Leur
apparition soudaine provoqua la naissance du Cen-
tresprit : un domaine spirituel qui irradia fe monde
et les hommes. Ces derniers furent des lors tous ins-
pires, ils furent tous dotés d'une Flamme dont le Cen-
tresprit demeura le foyer.
fe Masque et les forces de I'Ombre furent terras-
sés par Uéclatement d'un tel brasier. fes hommes
échappérent a linfluence malsaine duw Maitre du
Semblant et les Démons se réfugierent dans les
Abysses en glapissant. ./ lissue de cette guerre,
Diurne ayant été sacrifie par les Muses, il n'était
plus que lombre de lui-méme, un homme-enfant
triste et dépourvu de ses talents originels. Il ne mou-
rut pas, car il restait d'ascendance éternelle. De plus,
les Lfueurs ayant paye un lourd tribut sur le champ




de bataille, les dernicres d'entre elles quitterent | far-
monde, sous la protection de Janus pour les préser-
ver des forces de 'Ombre.

Ca Flamboyance

Ce fut le debut de la Flamboyance. fes hommes
Elaient inspires, les saisonins vivaient en paix et laura
des NMuses enveloppait [ Jlarmonde. Ce fut une é¢poque
Jabudevse ot les mortels livrerent des eréations incroyables,
alabeaulé filgurante heritée des Muses et de lewr ensei-
gnement, car elles vivaient en quelgue sorte dans le cocur
de leurs autewnrs. Il en reste aujourd hui quelques rares
vestiges, telles que les Mille “Tours de forgol.

. cette époque, lorsque les hommes mouraient, la
Slamme quittait leur corps et devenait un Genie deésin-
carné qui retournait vers le Centresprit, avant de redes-
cendre pour inspirer d'autres hommes. &t quand les
hasards de la natalité produisaient des décalages entre
le nombre des morts et celui des naissances, les
humains sans Flamme élaient appelés les Ternes,
mais n'en éaient pas meéprisés pour autant, car les Ins-
pirés partageaient leur inspiration arvec tous.

On vit apparaitre en ces heures glorieuses des héros
mythiques, des prophetes charismatiques, des chefs
dexception qui firent souvent intégrés aux traditions
et awx cultes des habitants de {Harmonde. gvee le
temps, le souvenir de ces étres se modifia et les Génies

[urent parfois considérés comme des entités divines.
Etant donné que les Muses avaient disparu et que
le Masque avait été vaincu par la Flamboyance,
Janus se trouva le dernier Eternel de premier plan,
le seul maitre du monde et le depositaire definitif de
la fonction de régulateur. Il décida de punir 'Ombre
et Divrne, fauteurs de troubles, a la fois complices des
éeénements dramatiques qui avaient conduit a la
guerre, et victimes trop faciles du Grand Manipula-
teur. I les enferma tous les deux. L Ombre fut reclus
dans les AAbysses, en compagnie des Démons. Quant
a Diurne, Janus eréa spécialement une sphere pour
Femprisonner, I'Orbe, et il la cacha dans un endroit
secret. Ce lieu sera plus tard désigné comme le Puits
par les membres du college de Souffre-Jour, qui allait
étre bati exactement au méme emplacement bien des
siecles plus tard.

 la suite de ce double emprisonnement, les prin-
cipes représentés par Noxe el Diurne restérent vivants
:le Jour et la Nuit subsistérent a la surface de [ Har-
monde et alternent depuis de maniére immuable. fe
cycle se poursuivrait désormais sans les Eternels qui
lavaient incarné.

Janus ne fit rien de plus contre le Masque car ce
dernier était tabou : comme il était une cinquiéme

Muse, Janus aurait du lui préter allegeance mais les
quatre avtres Muses ne lavaient pas reconnu comime
tel. De plus, il restait en quelque sorte son frere ennemi,
et leurs principes d'action étaient tellement opposes
qu’il n'était pas question qu'ils interferent, sous peine
de mettre a nouveau [Harmonde en péril, Janus ne
disposait done pas de réel pouvoir sur le Masque.
Celui-ci se contenta des lors de prendre la fuite apres
la cuisante défaite de la Flamboyance, cherchant
une revanche pour reprendre un jour possession des
hommes inspirés.

L'Celipse

Cette revanche, il la trouva bientot. It parcourut [Har-
monde de maniere clandestine, sous le couvert d'une
cape et d'un loup noir dissimulant sa forme et ses trails.

Outre sa science du déguisement, il mit a profit les
capacités de changement physique qu'il apprenail a
mesure qu'il visitait {Harmonde : il se révéla capable
de modifier sa taille, son aspect, son dge apparent, et
ce, de plus en plus fortement el fréquemment, jusqu’a
maitriser cet art du changeforme a la perfection.

I traversa toutes les latitudes, roda autour des Per-

fections, épia les saisonins et finit par decouvrir le
moyen de se venger de fanus et des Nuses. Il parvint
a débusquer les Dames des Saisons dans les sanc-
tuaires naturels ot elles se prélassaient et en choisit une
pouwr Lapprocher et la séduire.

I jeta son devolu sur [Automne. Il lui fit de nom-
breuses promesses : elle durerait éternellement une
Jois qu'il aurait repris le pouroir sur [ Harmonde, et
elle ne serait plus forcee de laisser la place a ses trois
sceurs dans le cycle annuel. Se discours du Masque,
Latmosphere qu'il dégageail étaient proches de ses
propres sentiments. Elle accepla.,

fe Masque s'empara d'elle el lui commanda de
deployer sa toute-puissance, de révéler ses atours et de
les lancer au-dessus du monde. fe ciel devint mordore,
les feuillages brunirent sur tous les arbres, le vent se
leva et le froid sinsinua dans les choses et les étres. e
pacte des Deécans, accordant a chacun des saisonins
de vivre sous la Saison de leur convenanee, était rompu.
Les autres Saisons, en proie a la tervewr, durent aban-
donner leurs territoires et se replier sur elles-mémes.

Le Masque utilisa [7lutomne afin de voiler le Cen-
tresprit et de masquer UHarmonde, Il lui préta sa cape
quii s étendlit sur la votite du ciel a la facon d'un immense
drap. Ce fut léclipse.

Le voile de [‘Automne provoqua la rupture entre le
Centresprit et les humains inspirés. Se eycle de l'envol
des Flammes quittant les hommes a leur mort et de
lewr retour dans le coeur des nouveauix-nes ful brisé.




Le Masque avait réussi a interrompre Uinspiration
leguée par les Muses.

# ’
Danseurs, Genies of Revenants

Cette rupture eut d’énormes répercussions. La
Flamme se scinda en trois composantes, a partir
des trois bases du rituel de création : les Muses,
Divrne et les hommes. Les Flammes, ne powvant plus
suivre le cours normal de leur cycle, se diviserent.
Elles donnérent naissance aux Danseurs, des petites
créatures issues de lessence de Diurne. Ces étres ond
perdure avee des spécificités extrémement élonnantes
et sont devenus beaucoup plus tard les acteurs d'une
discipline magique, l'émprise. Tous les Danseurs
existant de nos jours ou ayant existé dans Uhistoire
sont done nés au moment de Uclipse. Il n'y en ewt
plus jamais d'autres.

Deésormais, les humains inspirés ayant atteint le
plus haut degré dans lévolution de leur Slamime
seraient nommes Genies, mais a leur mort phy-
sique, incapables de regagner le Centrespril, ils
devraient errver sur [ Harmonde.

Troisiemement les “Ternes, les humains non ins-
pires, se firent plus nombrewx, puisque la Flamme
ne pouvait plus revenir du Centresprit. Ces individus
ne deviendraient évidemment pas des Génies. &En
revanche a leur mont, s'ils avaient eu une existence
exceptionnelle legitimant la survie de leur mémoire,
ils pourraient se transmuer en Revenants, des spectres
issus de Lessence de ta mémoire humaine.

Les Muses, quant a elles, qui souhaitaient subsister
sous la forme de Flamme, se trouverent fragmentées
entre les Flammes restées dans le coeur des Inspires,
les Génies errants et le Centresprit, isolé de [Har-
monde.

L'Celat

D'autre part, la rupture consacra Uapparition de
la magie, en cristallisant l'aura des Muses sur [ Har-
monde. En effet, jusqu'ici, les mortels n'employaient
pas de magie par eux-mémes. ylu temps des Muses
ils jouissaient des pouroirs qu'elles leur conee-
daient, et ensuite ils se servi-
rent de l'inspiration placée
en eux pour conce-
voir de grandes
ceurres enchaniées.
Par contre, a partir
de UEclipse, laura

des Muses, Ulnspiration libérée sur le monde s'est
matérialisée sous la forme d'une substance cristal-
line : U&clat. Les Vestiges de la Flamboyance sont
entierement constitués d'Eclat ou au moins en
contiennent une part. Cest la base des pratiques
ma-giques des mortels.

P Crepuscule

Du fait que les Muses avaient sacrifié Diurne, le
Jour était décreépit, fade, trop faible pour résister a

une attaque comme celle que venait de perpétrer le
Masque allié a Usdutomne. Depuis, [Harmonde est
done sous une sorte de crépuscule permanent, un
automne en demi-teinte contre lequel les Saisons
allaient devoir lutter pour continuer a exister et a
régner a lour de role. Ce fidt la fin de la Flambo fance,
la fin de Ulnspiration universelle. L slutomne est
depuis considéré comme une Saison maudite, ainsi
que les trois peuples de saisonins des Décans qu'il
abrite. Ces trois peuples, pixies, drakoniens et mor-
ganes, devinrent les agents du Masque.

Mais surtout, le Masque avait remporté une vie-
toire el jelé les bases de sa vengeance et de son retour
prochain. én effet, a cause de [€clipse, lorsque les
derniers hommes inspirés mourraient, leur Flamme
ne retournerait pas dans le Ceniresprii : elle se dilue-
rait dans Uatmosphére ou errerait sous forme de
Génie, et il n'y aurait plus de transmission. fes
Hlammes s épuiseratent et un jour les Muses finiraient
par mourir définitivement.

L7age des Crépusculaires allait s'ouvrir.

Lo pacte de Janus avec les Saisons

Janus fut obligé de réagir face a Uéclipse, qui était
ala fois une atteinte contre sa régulation du monde
et contre léquilibre qu'il devait faire respecter. £g dis-
parition programmeée des Nuses était inadmissible.
1l fallait rétablir Uéquilibre entre les Eternels, corriger




celte domination d'une Saison sur les autres, récon-
cilier le monde et UInspiration et redonner une chance
a lenchantement.

I rendit visite awx trois Dames des Saisons, recro-
quevillées dans leurs refuges. Il savait que lewr approche
serait difficile car elles araient été durement blessées
parla trahison de [#lutomne et elles refuseraient le dia-
logue avec un Eternel

Povrtant il parvint a obtenir une audience et leur
proposa un pacte. Il s'agissait de trouver un strata-
geme afin de perpétuer UInspiration le temps de
renouer a nouveau avec le Centresprit malgré
[€clipse. Il leur demanda leur aide pour préserver la
Flamme des derniers Inspirés et la transmetire a
lavenir. €n échange, Janus leur offrit une Sentence
imposant une succession réguliere, un partage du
eycle annuel des Décans : l'année compterait dix
mois, trois pour [ Hiver, trois pour le Printemps, trois
pour LEté et un pour Udutomne, car il était impossible
d Janus de loblitérer totalement, #insi, en prineipe, plus
aucune trahison en vue d'une domination d’'une Sai-
son sur les audres ne serait possible sans contredire la
Sentence et devoir affronter directement Janus.

Mais les Saisons étaient capricieuses de nature et,
bien que cette Sentence fut acceptée apres d'intermi-
nables discussions, elles se montrérent plus exigeantes
que Janus ne Lavait prévu. Sewr principale revendication
fut d'obtenir la Flamme pour leurs saisonins afin
qu'ils puissent étre inspirés. Les raisons invoqudes
étaient leur volonté de préserver leurs saisonins des
atteintes du Masque aprés la capture de ['Automne et
leur désir de rester présentes dans Uhistoire future par
lintermédiaire de leurs enfants.

Janus le leur accorda. Elles se réfugierent alors dans
des tableaux-mondes afin d'échapper a un éventuel
retour du Masque dans le but de les séduire ou de les
capturer comme il lavait fait avec leur sceur.

Janus désigna neuf saisonins, un de chaque peuple,
pour former le Conseil des Décans. feur mission serait
de veiller sur les Inspirés a Uheure de leur trépas, de
récupérer leur Flamme et de la transmettre a de futurs
Inspirés, hommes ou saisonins. fanus permit donce
d'avoir acces aux Flammes el d'apprendre a les mai-
triser, les transporter, elc.

Le fait qu'il existe des saisonins inspirés s avérait
¢galement un atout majeur contre le Masque du fait
de leur caractére incontrélable. Ce serait toujours

Janus qui désignerait les élus aptes a recevoir la
Hlamme a lavenir.

Le complot du Masque était déjoué. Mais la guerre
ne faisait que recommencer, une lutte novvelle et secréte,
entre les Inspirés préservant leur Flamme pour ten-
ter de ressusciter les Muses et le Masque déeidé a
prendre possession des moritels.

Les Arts

Ses Eternels se retirérent du théatre du monde, lais-
sant les mortels vivre et prospérer a leur guise. fe sou-
venir des Muses et du Masque s'esiompa et la
Hlamboyance ne survécut dans les esprits que grace
awx héros qu elle avait consacrés et awex Vestiges qui
émaillaient Harmonde. D 'autre part, les Danseurs
et léclat donnerent lieu a des manifestations magiques
que certains surent comprendre et maitriser.

En particulier, les derniers Inspirés héritant des
Hlammes léguées par le Conseil des Décans n'ou-
blicrent pas leur mission et se mirent en quéte d'en-
tretenir le souvenir des Nuses et de contribuer a les faire
revenir. Pour eux, derriere le voile du Crépuscule brillait
un invisible brasier, le Centrespril.

Les Inspirés travaillerent done a créer des #rts
magiques. Ce sont en pratique des rituels passant par
les beawx-arts permettant de déployer les pouroirs
que la Flamme a placés en cux. Mais par-dela leur
usage, il s'agissait de construire une sorte de temple
immaiériel pour les Muses et de participer a la créa-
tion d'un panthéon des Génies et au rétablissement
du lien entre le Centresprit et [ Harmonde.

Malhewreusement pour les enfants des Muses, les
meilleurs d'entre eux sont devenus des Génies au cours
dutemps : il y a done de moins en moins de Flammes
a transmettre. .. £t la menace ne s'est pas évanouie. ..

Lo Souffre~our

fes Eternels avaient fait retraite, comme, fanus, ou
avaient fui la lumiere, comme le Nasque, mais
n'avaient pas quitté complétement la scéne. Le Masque
n'avait pas abandonné son désir de pouvoir et ses
manigances se poursuivaient sournoisement a tra-
PErs !J(f-‘i .*“‘(Jyau.n'ms.

Janus édtait devenu le regard de la Lune pour sur-
velller léquilibre du monde. Il avait notamment prévu
que le Masque tenterait un jour de tuer Diurne pour
lui faire payer sa rahison. Il veilla done sur 'Orbe qu'il
avait créée pour emprisonner Diurne. &t il arriva
qu'un jour le Masque jeta un poignard dans le Puils
et creva 'Orbe. Mais une alchimie se produisit : la
libération de Diurne dégagea les derniers feux de sa
puissance déchue, qui pénétrerent le fond du Puits et
senracinérent dans la terre, rejoignant le domaine
abyssal de Ombre. S'ensuivit la naissance dun arbre
noir, gorgé de Tenébre et lic a Diurne. Le souffre-jour.

Le but de Janus fut des lors de générer une nouvelle
Flamboyance par Ualliance entre Diurne et 'Ombre.
I souffla a Divune de fonder un college : le college de
Souffre-Jour, ou régnerait 'Ombre contrélée par les
yewx de Divrne. En contrepartie ni l'un ni lautre n'au-
rait le droit d’en sortir, afin de ne pas répéter les erveurs
du passé. Diurne entreprit d'y former des éminences
grises qui joucraient le role d'espions pour son




complte. lls rapporteraient les faits et gestes des grands
des royaumes et permettraient a fanus de regler au
mieux les affaires des mortels et de prononcer ses Sen-
tences.

Puis, lorsque les éminences seraient suffisamment
Jortes et nombreuses, il faudrait essaimer les souffre-
Jour de par {Harmonde et ourrir une nouvelle ére
d Harmonie sous son commandement. Pour cela,
Janus aurait besoin que quelqu'un soit envoyé au col-
lege de Souffre-four, devienne Uéleve de Diurne puis
son héritier. Lui serait capable de sortir de {enceinte
du college, de répandre les souffre-jour et de diriger les
éminences grises dans [Harmonde tout entier,

Ce fut,7lgone de Rochronde.

Aujourd’bui
Vcrs la Nuit eternelle

Je Masque s infiltre dans les individus, les royaLimes,
les cours, les corporations... Il rallie des serviteurs el
étend son influence. Il arrivera a ses fins quand le Cre-
puscule sera complet. Lalliance naguere conclue avec
I'Ombre est restée vivace : Noxe lui donnera le pou-
voir de revenir en lui prétant ses hordes de Démons.
Le Masque s'en sert pour couvrir ses agissements aux
yeux des hommes, dominer [Harmonde et asservir
les mortels. Le Masque capte et souffle les Flammes
qui Lempéchent de régner. Il reste aujourd hui mille
et une Jlammes.

Comme les éminences grises Lont prédit, la guerre
embrase de noureau les Royaumes crépusculaires.
Une guerre perfide dont les acteurs sont rares et dont
tous les mortels sont les victimes. fHeureusement, les
Muses ont laissé des héritiers, porieurs de la promesse
d'un monde libre.

Vous.

Lenjeu : la Flamboyance ou la Nuit éternelle.

CHRONOLOGIE

LAube des Temps

Création de ['Harmonde par les qu&tre
“Muses : 'Harmonie  — -

La Quéte de I'litime Perfection

Création des Perfections, des Exceﬂences-
et des Merveilles = S =

Creéation du Masque

Debut du Drame

Le Zénith—

Le M&s’&menfante fe Jour; Diurne, et Ia
Nuit: Noxe -

Diurne crée les Lueurs

Apparition des Abysses _

Noxe devient 'Ombre sous Finfluence du
Masque, les Démons naissent avec la Tenebre

Le Masque enfante 'homme =

Création de Janus par les Muses

Apparition des Saisons qui enfantent les
saisonins

Janus cree les Décans

Guerre des Décans

Pacte des saisonins

Profifération des hommes

L'Agonie

Guerre des Etemeis

Rituel de ['Inspiration

Les Muses créent les Flammes
Sacrifice de Diurne
Apparition du Centresprit
Depart de.s Lueurs

ILa Plambuyam:e

Janus enferme ['Ombre dans les Abyssas et'-
Diurne dans [Orbe—

Fuite du Masque

LEclipse E

Séduction de la Dame de IAutemne par le
‘Masque pour voiler le Centresprit .

Appanzian des nseurs, des Gemw et des—

Les Muses se fragmentent dansles F[ammes
Pacte de Janus avec les Saisons

Formation des Conseils des Decans
Fossilisation de Harmonie dans I'clat
Retraite des Eternels

Le Crépuscule :

Fondation de Emprise et du Cryptoqramm—
magicien:

Invention des Arts Mamques

Fondation du Souffre-four—

Recrutement de Diurne par Janus

Arrivée d'’Agone de Rochronde au
Souffre-Jour =

Au}ourd‘hur vers fa Nuit éternelle




Des Flamboyants aux Crépusculaires

es royaumes qui seront le théatre

des aventures d'AGONE fm‘mn‘ en)(anfés
dans le sang et les larmes de luttes
](;‘afrfcr'r}es pour e pouvoir. Ces guerres
fragmwztércu! les quatre empires qui
constituaient le continent en nations
nommées Empires Ffamt"logcmf.s-_

Au ﬁu'is des années, les fronﬁéres

de ces Etats cf’mngémni. Lors du
bouleversement magique qui

provoqua / ‘apparition des Danseurs,

ils privent le nom de Royaumes
Crépus'nmfar'res. Leurs histoires s 'étalent
sur pfz:sfeurs sidcles et nous ne
mentionnons ici que les événements

cefs qui donnérent le jour a ces nations.

Pes Empires Flamboyants

Aux origines, I'Harmonde se composait de trois
empires originels. Les deux premiers, Moden-Hen' et
I'empire du Septentrion, se scinderent en royaumes
durant la Flamboyance. Le dernier, Armgarde, devait
éclater lors du premier Age des Crépusculaires.

ModenHen'

C'était non seulement le plus vaste et le plus riche des
empires de tout le continent mais aussi le plus luxuriant.
Les anciennes légendes rapportent qu'il fallait plusieurs
sermaines a un Moden-Hen pour traverser |'empire vége-
tal du nord au sud et plusieurs mois pour un étranger.

Puis, un voyageur imprudent que les tribus keshites
évoquent aujourd hui a demi mots découvrit au fond
d'une crevasse une sphere ciselée dans la roche de |'Har-
monde. La légende raconte que les premiers Génies y
auraient enfermé un feu terrible que le voyageur aurait
libéré sur les Empires Flamboyants. Surgissant telle une
tornade de flammes, le Feu des Origines se répandit
dans la vallée fertile prisonniére des monts Drakoniens
cernant la faille qui I'abritait, briilant tout sur son pas-
sage. Les légendes prétendent que ce déluge infernal cessa
brusquement, laissant aux rares survivants au coeur
des monts Drakoniens une terre brilante s'étendant a
perte de vue : Keshe.

Les massifs centraux protégerent la partie sud de I'em-
pire des tornades de flammes et des vagues de chaleur
étouffante. Ainsi, la forét de Frabourg conserva les der-
niers arbres-rois qui avaient fait la grandeur de I'ar-
tisanat moden-hen. En un siecle, alors que les tribus
keshites vivent une période d'épopées et de légendes,
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cette région se réorganise en une micro-reproduction de
Moden-Hen’, devient une confédération d’Etats sous le
nom de Marches modéhennes.

Les méduses, nombreuses en Moden-Hen', purent se
réfugier dans les vallées du sud-est de I'empire.

CHRONOLOGIE

=1800 & 1800 Epopées Imhitas
: 1700 Greaﬁgn_‘t ties_Mar(_:h
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: nences grises suite a linfiltration du M

L'empire du Septentrion

Uapparition du désert de Keshe marqua la fin de l'em-
pire du Septentrion. Bien que les vents briilants qui avaient
dévasté les foréts d'arbres-rois de I'empire modéhen ne
purent franchir les monts Drakoniens, la rupture des rela-
tions commerciales avec cette partie du continent entraina
de graves bouleversements dans 1'économie de I'empire
du Septentrion. La province au nord de Moden-Hen” dut
se tourner vers le pillage des riches vallées fronta-
lieres plus au nord. Les cités-Etats de ces vaux réagi-
rent aussitot par d'importantes manceuvres militaires.

Les pilleurs furent repoussés vers la mer. Grace a I'aide des
drakoniens qui peuplaient les montagnes environnantes,
ils purent se protéger des missions punitives des seigneurs
du Septentrion et fonder leur propre pays qui jusqu'a
nos jours fut contesté par les autres royaumes : I'Enclave
boucaniere.

Ayant perdu tout contact avec les tribus keshites, les
princes des cités-Etats du Septentrion choisirent de s'in-
téresser aux ressources des régions primitives du nord
du continent, jugées longtemps inintéressantes : la
Lyphane et les Parages. Les Communes Princieres furent
érigées par les anciens esclaves restés sur place.

Les Royaumes
crepusculaires

Les échevins du Cryptogramme-magicien font remon-
ter I'histoire des Royaumes crépusculaires a I'apparition
de leurs Danseurs suivie par le premier Symposium qui
posa les bases de leur assemblée. A compter de cette
date, ils s'accordent sur un découpage de I'histoire en
quatre périodes, quatre Ages, qu'ils ont imposés comme
reperes historiques. L'Eclipse étant I'an 0, ils considerent
que les Empires flamboyants perdirent alors de leur
superbe et devinrent crépusculaires.

/

PremierAge

&> Naissance d’un ordre

Le Symposium qui posa les bases du Cryptogramme-
magicien fut suivi d'atrocités et de luttes de pouvoir au
sein de l'ordre mais également entre les Mages et les
puissants des Royaumes crépusculaires. En effet, nom-
breux furent les monarques qui souhaiterent ardem-
ment briser le Cryptogramme naissant. Des Mages furent
emprisonnés et torturés, condamnés a l'esclavage ou
assassinés. Certes, ces vives réactions conduisirent la plu-
part des Mages a fuir dans les hautes montagnes des
Cornes ou de Keshe, mais elles permirent également au
Cryptogramme-magicien de se forger son identité. En
effet, a vouloir le terrasser, les monarques des Royaumes
crépusculaires en avaient fait un ordre martyr, une ban-
niere derriere laquelle les Mages se rangerent en cercles
magiques. Ainsi, pendant un siecle, les Mages, réduits a
la clandestinité, se rencontrerent dans le plus grand
secret pour étudier et apprendre de leurs expériences res-
pectives de la magie.

&> Les Fratricides

Au couchant, Armgarde, un empire médiéval, se déve-
loppait lentement depuis des siecles lorsque 'empereur Erk-
man XIX mourut, laissant derriéere lui quatre enfants : trois
jeunes hommes en dge de se battre — Urguemand, Jan-
ren et Neuvéne — et leur sceur ainée. Respectant la tra-



dition de ses ancétres, celle-ci, Tanis, fille d'Erkman XIX,
ne prétendit pas au trone, laissant ses freres faire face a
leur destinée, le choix le plus difficile qu'ils eurent jamais
a faire : déterminer ce qui serait le mieux pour I'empire.
Ils se réunirent dans la forteresse de leur pere, jurant
qu'ils ne la quitteraient pas sans avoir réglé cette délicate
succession. lls palabrerent des jours et des nuits, cherchant
ase prouver les uns aux autres lequel était le plus apte a
régner. Aucun d'entre eux ne fut en mesure de convaincre
les deux autres de ses prédispositions ; aucun d'entre eux
ne céda la place a I'un de ses freres. La rencontre devint
une joute orale qui déboucha sur la guerre fratricide la
plus sanglante de toute I'histoire de I'empire d’Armgarde.

Les htles rejoignirent leurs chateaux et leverent dans
chaque village alentour une milice qui vint rejoindre les
rangs de plus en plus nombreux de leurs armées. Tanis
suivit Urguemand sur ses terres du littoral.

En quelques mois, les contrées mitoyennes des trois ter-
ritoires furent mises a feu et a sang. Les morts jonche-
rent les champs, pourrissant et transmettant un mal
terrible aux terres et aux paysans qui les cultivaient. Tres
vite, les soldats survivant aux escarmouches manque-
rent de nourriture saine. Les pires maux infestaient la terre
et les hommes. L'un des chevaliers d'Urguemand, fatigué
par les batailles incessantes, suggéra a son suzerain d’as-
sassiner |'un de ses freres. Tout d’'abord sourd a cet insensé
projet, Urguemand se laissa convaincre et choisit d'as-
sassiner Neuvéne, dont les troupes briilaient la terre ot
lui et ses freres avaient grandi. Alors que le projet était
sur le point de voir le jour, Tanis avertit Janren qui ne
parvint pas a arréter le bras fratricide de son frere.
Lignoble crime éleva Neuvéne au rang de martyr. Des
années s'écouleérent et les escarmouches se firent plus
rares. Certes, certaines zones frontaliéres étaient le thédtre
de pillages et de combats, mais en retrait trois royaumes
naissaient : Urguemand, la Janrénie et la Province litur
gique.

Deuﬂwmc;‘l ¢
& UAge des Mages
Le Cryptogramme-magicien ouvrit des écoles dans
les plus grandes villes des Royaumes crépusculaires
qui permirent a la magie de connaitre un essor prodi-
gieux. C'est a cette époque que les plus grandes décou-
vertes furent faites et les plus terribles erreurs
commises. Les incidents se multiplierent.
Des Mages

7N

Les échevins de Preceptorale — des efud’ks qui tentent
de sortir a paysannerie de- fanalphabeﬁsm — enseugnent
a feurs disciples que T'histoire deﬁwyaumes crépt
commenca des annees avant la création-dir

— magicien. Ils se réferent & une année mylfn

~ boyance ol un saisonin de IEté fer

des femeﬂes de son espéce la Mere; que 1es légendes
tendarant éternelle. Au cours de sonpénp}e 1Ireu551!aren '

Ongines Un ]our ot .erralt des%pere sur I‘ﬂarmonde :
—Artemn entendit de my‘sterieux contes surune femme magni-—
fique en harmonie avec la nature. A en croire ces récils, la
Dame pouvait donner fa vie et épanouir Iafaune etla flore

en I’emsrence de cette femme rnais Artem fui tout de suﬁe. '
convaincu qu'elle était la Mére qu'il recherchait tant. Mal-
heureusement pour ce saisonin, il se trompaitet sapprétait
a commeztre une erreur qui borﬂwerse’ra:t les empires du

pmgressait Vers Ia Dame. T'espritde p
~la folie née de sa quéte passionnée;
Ala surprise de la Dame de I'Eté et de sa cc
dent parvint 1usqu& eux. La Dam_e prise dep

: __f_eu...

sans expérience provoquerent de graves troubles de plus
en plus nombreux qui donnerent a la magie une mau-
vaise réputation. En quelques années, les puissants et les
paysans apprirent a se méfier du caractere instable et
chaotique des Sorts du Cryptogramme-magicien. Afin
de résoudre les problemes qui assaillaient 'Ordre dans
tous les Royaumes crépusculaires, un nouveau Sympo-
sium eut lieu qui apporta de nombreuses modifications
a sa charte fondatrice. Des lors, le Cryptogramme-magi-
cien se recroquevilla sur [ui-méme. Les Mages, divisés et
surveillés par des Censeurs, regagnerent leurs académies.
Le mystere et son cortege de rumeurs fantastiques s'ins-
tallerent autour des membres des trois grandes obé-
diences qui  constitueraient  désormais le
Cryptogramme-magicien : les Jornistes, les Eclipsistes et
les Obscurantistes.

&> Les Grandes Guerres
Alors que les Mages regagnent leurs académies, des
conflits édatent dans de nombreux pays. De la guerre
absurde a l'escarmouche frontaliere, les Royaumes
crépusculaires recherchent leur identite.

Les peuples nomades lyphaniens se révoltent
contre la domination des Communes prin-
cieres. Subissant les troubles urgue-
mands, certaines régions des Marches
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modéhennes proclament leur indépendance et s'organi-
sent comme un seul Etat autour de leur principale acti-
vité commerciale, le mercenariat ; la République
mercenaire est née.

Les méduses du Sud-Est révelent au monde que leur
pays est un véritable musée vivant des Arts anciens, un
paradis pour les Harmonistes. Cette nouvelle suscite la
jalousie des tribus keshites qui assaillent sans répit la
région. En quelques années, les incessants massacres ont
presque dépeuplé le pays. Les méduses prennent le pou-
voir, enrayent la guerre en négociant avec les Keshites et
rebaptisent le royaume Terres veuves.

s
JroisiemeAge
& De jeunes royaumes
Deux siecles ont permis aux Mages de trouver leur iden-
tité et de confiner leur ordre dans des lieux inquiétants.
Alors que le Cryptogramme semble affaibli, les Royaumes
abritent des dynasties qui naissent et se développent, affir-
mant les frontieres de leurs nations sous la tutelle de mys-
térieuses éminences grises. Ces dernieres sortent d'un
college qui rassemble des écoles ot des experts de tous
les arts enseignent aux plus courageux mortels les fon-
dements de I'exercice du pouvoir. Les saisonins de I'Eté,
du Printemps et de I'Hiver profitent de cette longue
période pour resurgir aux yeux de tous dans les villes et
les campagnes alors que les Automnins semblent défi-
nitivement perverts.

e

& Agone de Rochronde

Né de feu Erdhence de Rochronde et de sa femme,
dame Yselle, Agone fur élevé dans le domaine de
Rochronde. Durant son enfance, il futle jouet d'un pere
qui le voulait a son image. Le baron emmenait son fils
dans les ruelles de Lorgol pour traquer des miséreux et
autres malandrins afin de forger son dme. Du moins le
croyait-il car, au fil des ans, Agone s'"émancipa et préféra
I'ltinérance — une guilde dont le but érait d'éduquer les
paysans — aux pérégrinations nocturnes de son pere.
Agone a vingt ans lorsque le baron de Rochronde décede
au cours d'une chasse. Ainsi débutent Les Chroniques des
Crépusculaires, Convoqué au manoir, il prend connais-
sance des volontés testamentaires de son pere qui lui
ordonne de rallier le college du Souffre-Jour. Partagé
entre 'amour et la haine qu'il éprouve pour ce pere dis-
paru, Agone consent a rejoindre ce mystérieux college.
C'est au Souffre-Jour qu'Agone renonce a l'ltinérance, qu'il
découvre le complot orchestré par un farfadet, le
dénommé Lerschwin, qui veut offrir la magie au peuple.
Agone va provoquer la chute du college et suivre Ler-
schwin jusqu'a Lorgol pour apprendre la magie des Dan-
seurs. Il découvre I'Emprise et décide de déjouer les
plans du farfadet. Cela le conduit a la téte du royaume
d’Urguemand menacé par ses puissants voisins : la Jan-
rénie et I'empire de Keshe. Agone retourne au manoir
familial et, en compagnie de sa sceur, organise la résis-
tance urguemande. Il manque de réussir lorsque les
Liturges débarquent sur les cotes urguemandes. 1l s’en-
fuit a Lorgol et découvre que les véritables instigateurs
de la guerre sont des Obscurantistes janréniens. Au cours
d’un ultime affrontement magique, il défait lesdits Obs
curantistes et devient le Premier Baron du royaume d'Ur-
guemand. Ainsi commence le Quatrieme Age des
Royaumes crépusculaires.




L' harmonooe

GENERALITES

& Calendrier et saisons : fes trois saisons que
sont lhiver, le printemps et l'été s‘appliquent normalement
el durent approximativement 3 mois chacune. fe dernier
mois, juste entre la fin de Uéte et le deébut de Uhiver, est celui
de lautomne. C'est une période maudite. fes Ternes ne
savent pas bien pourqguoi, ils metient ca au compte d’un
cataclysme magique des temps anciens et, de toute facon,
la.crainte sourde qui accompagne ce mois ne pousse per-
sonne a essayer de lui donner une autre explication.

Lannée se compose de 10 mois depuis que les Décans
ont élé institues. Les mois portent le nom de Merveilles et
d'Excellences.

* Le Printemps : Le mois de la nymphe ; Le mois de la
dryade ; fe mois du troll.

« L2616 : Se mois du phénix ; Le mois de la wyvern ;

fe mois du centaure.

» LAutomne.

* LHiver : Le mois de la harpie ; L& mois de Uhydre ;
fe mois de la tarasquie,

Chaque mois a 30 jours qu'on exprime du 1er au
30éme lex. « nous sommes le 10éme jour du Centaure »),

les Conseils des Décans des saisonins ont lieu au sol-
stice d’hiver, a {'équinoxe de printemps et au solstice d'été.
I ne se réunit pas a l'équinoxe d'automne, matuidite et
redoutée, car l'on dit que les puissances obscures se libe-
rent lors de cette nuit fatale et s'emploient a chasser les
Hlanmumes et a créer des Flamimes noires.

7l ces dates, les differents royauwmes. régions, tribus,
cilés, peuples saisonins, ete. ont bien st ajouté une mul-
titudle de célébrations locales et ethniques que les calen-
driers généraux ne répertorient pas.

Les heures sont les mémes glie les nétres, jour et nuit
sont divisés en 12 heures, sonnées par les horloges et les
cloches des cités. Ylais il faut noterque Uinfluence de ['€n-
nemi s'‘aceroit depuis 'clipse a mesure qu'il prépare la
Nuit éternelle : Te crépuscule tombe plus vite et dire plus
longtemps. fes grands érudits nomment Uaube Uhewre
de Diurne et le crépuscule Uheure de Noxe, bien qu'ils ne
connaissent pas Uexistence de ces dewx Eternels, de trés
vieux grimoires ayanl seuls garde la trace de leurs noms.

& Monnaie : fa monnaie la plus wiilisée est la piece
d'or de République mercenaire, ainsi que sa subdivision,
la bribe. fes mercenaires ont en effet réussi a limposer
comme référence et étalon universel. Chaque royaume
[rappe également sa propre monnaie, qui répond a un taux:
de change pour la convertir en piéces d'or. fes indications
de prix sont dans « Léquipement »

<& Unités de mesure
Jes unites habituelles tméetre, litre, ete) sont couramment
utilisées, mais parfois remplacées par des mesures locales,
aisément convertibles. Par exemple, le pouce équivaut a
30 millimeétres, le pied a 33 centimeétres, la coudée a
0,5 metre el la lieue a 4 kilométres.

& Langue : fa languc keshite est la langue la plus
répandue dans les Royaumes crépusctilaires. Elle sert de
langue commune, en particulier dans les relations com-
merciales et diplomatiques et les échanges entre érudits.
Les grandes figures de [Harmonde ont done appris a
manier le keshite en plus de leur langue maternelle.

&> Ce que croient et savent les Ternes : fes
habitants de [Harmonde connaissent peu leur monde,
surtout si leur occupation ne les a pas conduits a voya-
ger, et la plupart de ses mysteres leur échappent. Tout ce
qui est conté dans ce livre est l'apanage de certaines émi-
nences grises et est destiné awe Inspirés. Il contient des
secrels qui n'ont jamais été divulgués, a commencer par
l'existence méme des Inspirés. Les personnages ddGONE
vont done avoir accés a des connaissances rares deés que
la Flamme va leur étre révélée.

La plupart des Ternes ignorent tout des Eternels, Or,
en dehors d'eux, il n'y a pas de « diewx: ». Certains héros
de la Slamboyance ont été élevés a ce rang e ton rend
un culdte a dautres entités plus ou moins imaginaires. £es
Ternes n'ont donc aucune idée de la Flamme. .Cr‘_’fc!ipse
est un cataclysme magique qui a marqué une rupture et
inauguré lhistoire des mortels. Mais sa nalure réelle, s'est
perdue.

Ses saisonins ont uhe tradition plus forte. fes Conseils
des Décans restent discrels et ne sont officicllement quc'tne
célebration populaire, Nombre de saisoning son fidéles
awex coriles de leur peuple, ot sont éeoqués les Dames
Saisons. E :

[es Vestiges de la-Flamboyance dermeurent pa.rj'ﬂ:is-au
eceur des zones habitées. On raconte que les civilisations
des anciens empires d'alors ont bati ces ¢difices, mais
leur signification magique est réserée-avx: initics du
Cryptogramme-magicien. 1l en est de méme pouir les
Génies et les Revenants, qui ficurent dans les légendes
locales sans que l'on approche la réalité de leur nature et
de leur role. Quant a l'Eclal, seuls les [armonistes et les
Mages en ont percé le secret.

Au contraire des animaux courants, Excellences et
Nerveilles sont des créatures mythigties dont texisience
est peu affirmée, a part les sirénes.

fes différentes magies, en revanche, sont relativernent
acceptées. Lenchantement public des peiritares de la rue
des Oubliés a forgol en est un indice. fes Danseurs cou-
rent les rues et les campagres, mais bien malin qui peut
les attraper.

Les Demons ont un statut différent : a_Abyime, on les
cotoie arec méfiance ou dégotit, mais en dehors, on ne
les considere pas (assez) sérieusement. fes ¢lby
tent un mythe et nul ne se doute qu'une entité telle
I'Ombre régne sur elles.

S€8 I'es-

que

fe Masque, enfin, est totalement inconnu.




ans ce i:}mp:'fre, vous trouverez une présentation
de tous les Royaumes crépuscufm'res connus dont
vos Inspirés peuvent étre originaires. Pour chacun
de ces pays, vous trouverez les 1'uformat:'w:s

suivantes :

ec® Un encart rassemblant des données
tecﬁmiques sur les Royaumes crépuscw"afres 2
type a’e gouvernement, capilafe, monnaie, J’angue,
densité de popufai‘r'on et ressources naturelles.
¢c® Des informations sur le relief, le climat, la
faunc et la ﬂnre, les cités et les E;ourgs, Ja
popufm‘fan, Phistoire et la a’ipfoma{fe ainsi que
les lieux enchantés du royaume.

eec® Un encart présentant une fam’ ion
pari':lm}férement active dans la région ainsi que
sur l'ensemble du continent.

¥ Le discours d'un habitant de la région sous

’
forme d encart.

Les Communes princieres

- ’

Geographic
& Relief

Grossierement, les Communes princieres forment
un quadrilatére encadré par la Janrénie a l'ouest,
Lyphane au nord, la mer et les Parages a l'est et I'En-
clave boucaniére au sud.

Les Communes princiéres font office de tampon
entre les nations nordiques et les royaumes centraux.
A cet égard, la Grande Muraille qui sépare physique-
ment Lyphane des Communes princieres est particu-
lierement significative. C'est une terre de cités-Etats
étincelantes en guerre perpétuelle ol les mercenaires
pullulent et oi1 I'or fait la loi. Les Communes princieres
couvrent une gigantesque plaine herbeuse qui s'étend
de la frontiére des Parages jusqu'aux collines Libduk.
Cette plaine offre I'une des meilleures terres de patu-
rages et ouvre sur les monts Tariander par la sous-
chaine Talakma qui forme un rempart naturel
d’'importance.

Ainsi, au nord, la plaine recouvre le pays jusqu’a la
Grande Muraille ; au sud commence le désert Wuhan,
une région aride qui donne sur I'Enclave boucaniere et
le territoire placé sous le contrdle des drakoniens ; a
I'ouest s'ouvrent les monts Tariander avec les collines
Libduk ; a l'est s'étend la vaste plaine identique a la toun-
dra jusqu'aux monts Eiglophiens. Tout le pays est
sillonné par des routes dallées qui ont permis I'éta-
blissement d’un réseau de commerce et de communi-
cation de premier ordre.




& Climat
Un climat de type continental sec régne sur toute la
contrée, L'été, il fait une chaleur torride alors que I'hi-
ver, il regne un froid dpre.

& Faune et flore

Les loups gris hantent les plaines désertes et les ours
des cavernes se terrent dans des grottes pierreuses de
montagnes tres basses. Des troupeaux de rennes, de
beeufs musqués et de bisons migrent tous les ans d'un
bout a l'autre des plaines, fournissant aux Princéens la
majeure partie de leur nourriture,

Cites of bourgs dimporfance

& Abbadrah

Ciré-Etat établie au Sud, elle est fortement influencée
par la culture de I'Enclave boucaniere et possede une
grande nécropole située a la périphérie de la ville qui ne
manque pas d‘attirer |'attention. Les orgies dispensées
au palais de Jade sont légendaires et beaucoup de satyres
menent une vie facétieuse dans cette cité qui est nette-
ment engagée sur la voie de la décadence.

& Tslana

Tslana est le site de I'éphémere capitale du royaume
et est souvent considérée comme représentant les Com-
munes princieres dans leur intégralité. Cette ville est aussi
connue sous le nom de « Cité aux Portes d’argent » et
abrite de nombreux orfevres dont le travail est d’excel-
lente facture.

L'architecture orthodoxe de la cité frappe par son
apparence et il est clair que les nains de 'Equerre ont
ceuvré dans cette contrée, La ville étincelle avec tous ses
domes ouvragés de couleur différente et ses palais aux
parois incrustées de gemmes précieuses. La cité res-
semble a un fief gigantesque qui serait devenu la cour
d’'un monarque fantasque et opulent.

& Lakmashi

Cité-Etat du Nord, proche des frontiéres de Lyphane,
elle est réputée pour ses forgerons qui fabriquent des
armes de métal et des armures de bonne qualité sur le
modele des Paragéens. C'est sans doute la cité la plus
modeste du royaume avec ses maisons négligées et ses
palais aux facades peu travaillées. Les habitants préferent
se consacrer aux métiers des armes et la ville est mar-
quée par la barbarie qui commence lentement a enva-
hir I'ime des citadins en contact quasi permanent avec
les Paragéens.

& Sasmiyana

« la Reine dorée de I'Est » est le plus grand port édi-
fié sur les cdtes du golfe d'Ebene. La ville s'est dévelop-
pée de facon étonnante et est devenue un des plus grands
ports du continent. Fourmillante d"activité du matin au
soir, la cité est un agglomeérat de constructions qui datent
d'époques distinctes. D'étonnants Vestiges de la Flam-

‘Gouvernement
Principat
Langue
Le kiémeénite
~Population
—Humains 40 %, ogres 20 %,
—nains 10 %, meduses 10 %,
satyres 10 %, minotaures 5 %,
farfadets 5 % =
Danseurs ; communs:
Démgn's:-::_pg;.béi:iﬁtﬁ?‘mns
Capitale ==
Tslana
Monnaie
Laiglon (soit 10 pieces d'or)
Ressources naturelles
Blé et autres cultures de

plaine el en terrasses, €levage

boyance se dressent ainsi a coté de palais baroques et de
tours ouvragées offrant un panorama ot une foule pres-
sée et bigarrée se déplace sans jamais s'arréter.

& Shushan, I'Impériale

C'est la plus grande cité-Erat au centre du pays. Elle
est la principale rivale de Tslana pour la position de pre-
miere cité des Communes princieres. A I'égale de sa
concurrente, Shushan est une ville opulente, spécialisée
dans la confection de tissus précieux. Les tisserands shu-
shaniens trempent les soies qu'ils tissent dans des tein-
tures importées et fabriquées sur place pour produire
des tissus orientaux trés prisés par les nobles de Janré-
nie et les Urguemands.

. ’ -

Les Princeens

«&> Histoire

Avant le Crépuscule, les Communes princieres
étaient occupées par les habitants du Septentrion.
A I'époque ou le Feu des Origines ravagea Keshe,
cette région était relativement calme. Cependant,
rapidement, des réfugiés d'autres royaumes se répan-
dirent sur ses rivages ; les Septentriens les asservirent
comme ils I'avaient fait pour tous les autres peuples

jugés primitifs de la région (notamment les Lypha-

niens). Les siecles passerent et finalement les esclaves ren-
verserent leurs maitres. Ils prirent le nom de Princéens,
par rancune et orgueil. Les Septentriens furent obli-
gés de fuir leurs terres pour échapper a la terrible
vengeance de leurs anciens esclaves, abandonnant
les cités et les trésors mystiques de leur terre. Les
peuples esclaves qui resterent ne comprenaient
pas les arts élevés de la civilisation septentrienne.
Les textes décrivant 'agriculture, la technologie
et la sorcellerie étaient un charabia sans nom pour
les anciens esclaves illettrés. Les rares alphabétisés
ou jugés dignes de confiance par les Septentriens
avaient été tués pour collaboration. Au lieu d'as-




sumer le réle d'héritiers de I'empire du Septentrion, les
esclaves furent d'ignorants charognards qui pillerent les
restes d'une civilisation défunte. Le nouvel empire s'écroula
rapidement. Les seigneurs de guerre locaux s'approprie-
rent les forteresses déja construites ou d'autres édifices
défensifs et établirent leurs propres satrapies. Certaines
étaient bienveillantes mais la plupart se montrerent aussi
cruelles que celles des Septentriens récemment déposés
et toutes réclamaient le gouvernement de 'empire a pré-
sent déchu. Les Lyphaniens s'exilerent a l'ouest, préférant
les terres ouvertes de la steppe. Au bout d'un siécle, ces
satrapies devinrent des cités-Etats, chaque petite région
étant le sujet de son Prince local, sans aucune confédé-
ration générale pour les unir.

Pendant longtemps, les cités-Etats fragmentées des
Communes princieres se sont déchirées comme des cor-
beaux décharnant un cadavre, chacune entretenant l'illu-

sion qu'elle et elle seule reprenait le

flambeau de 'empire du Septentrion
déchu. De facon réguliere, un dirigeant
puissant apparaissait et réunissait cer-
taines des cités-Etats et I'avenement
longtemps espéré d'un royaume était
temporairement établi. Mais les dis-
tances énormes pour gouverner ce pays,
de méme que l'indépendance réclamée
par les esclaves depuis leur premiere
révolte, causaient toujours la chute
de ces empires. Ainsi, les Com-
munes princieres fédérées sous
la direction de 'Astre étincelant,
\ tenterent de pacifier les monts
Eiglophiens et d’ouvrir une

voie vers le sauvage royaume
des Parages. La défaite
de Maéchrak et I'anéan-
tissement des T.I'OlIPt‘S mer-
cenaires engagees a cette
occasion sonnerent le glas
des espérances des Prin-
céens. Depuis, les cités-Etats
ne se sont plus fédérées
et restent hantées par le
souvenir des vagues de
Paragéens déferlant
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a moitié
nus et hur-
lants sur les
) vastes plaines.
& Diplomatie
De récents contacts avec la Jan-
rénie ont rétabli des échanges avec
les royau-mes civilisés florissants de
['Ouest et du Sud. Des caravanes traversent régu-

lierement la plaine et
les monts Tariander
pour atteindre la Jan-
rénie et les autres cités
centrales. Certains
négociateurs se sont
méme approchés de
Qaysaria et esperent
gagner les faveurs du
sayed des Madjids
grace a leurs bijoux
précieux et leurs coli-

<< 11 existe aTslana des lupanars
merveilleuy dans lesquels il ost
possible de s¢ vautrer dans le
stupre of la lugure, Apris une
saison passee a fraquer les ceorfs of
les clans, jaime venir depenser
mes siglons dans la maison de
Courtecine, une farfadine versee
dans les arts sublimes de amour,
Ses filles sont magnifiques of, foi
de satyre, elles savent rendre un
homme fou de désiv, Cortaing prée
tendent que meme e Prince rend

fichets de valeur. Cer-
tains hommes de
I'Ouest pronent la
prudence, espérant
qu'un [I‘OP g]"dl'ld
nombre de contacts
avec les Communes
princieres ne les ame-
nent pas a se déplacer
a l'ouest, ce qui les
obligerait a défier la
suprématie des royau-
mes établis de leurs
épées avec |'aide de la
I'I'Iiigit' ObSCllrﬂﬂfiSrt‘.
Malgré cela, les Princéens sont en bons termes avec la Jan
rénie. lls maintiennent une tréve difficile avec les Lypha
niens et les Boucaniers et détestent ouvertement les
Paragéens car ce sont a leurs yeux des barbares, des pillards
et des voleurs. Certaines cités-Etats manifestent pourtant
un intérét certain pour le royaume des Parages bien que
la majorité d'entre elles méprisent ouvertement ces tri-
bus qu’elles estiment primitives. Mais depuis |'écrase-
ment de Maéchrak, ce sentiment a été revu a la hausse
et les cités-Erats ont les dents moins longues.

Societe

Au fil des siecles, les peuples humains et saisonins des
Communes princieres se sont rassemblés pour former
une peuplade homogene. Ainsi, d'une facon générale, les
Princéens sont minces, de taille moyenne avec une peau
jaune parcheminée, des yeux bridés, des traits anguleux,
de grands fronts et des visages ovales. Certaines varia-
tions régionales sont discernables (par exemple, les Prin-
céens du Sud ont tendance a érre plus petits et plus
épais au niveau des hanches), mais ces distinctions ne
sont presque pas visibles pour qui n’est pas originaire
des Communes princieres.

Les Princéens s'adonnent a des cérémonies complexes
destinées a égaler leurs prédécesseurs impériaux, les
Septentriens. Chaque membre de la société a sa place
dans la structure et doit suivre des codes comporte-
mentaux bien définis. Ceux-ci n'empéchent pas l'ini-
tiative personnelle. Les Princéens pensent quie ceux qui
font de leur mieux pour obéir a ces codes seront récom-

visite vequbierement a ces alchis
mistes de la chair of qu'il sime se
Saive delicatement fouctter par des
Soucts tresses avec des poils
pubiens de jeunes vierges effavous
chées tenues par les mains d'al~
batre de jeunes beautes
devergondees, En vérite, par mes
bacchantes viriles, jame me pro-
lasser en ces lewy, confortables
ment installe dans de moelleuy
coussins brodes dor en buvant du
vin sivupeuy of en me faisont
cavesser be forse par des expertes
antes. s>




pensés. A partir de 1a, ils en déduisent que le gagnant
avait raison. Cette approche par le succes leur procure
un penchant pour le mensonge et le double jeu qui ferait
blémir un noble urguemand. Un aspect déroutant de
ces codes est I'extréme politesse. La plupart des com-
mercants du continent la trouvent irritante bien qu’elle
soit sans danger ; les commercants ayant réussi connais
sent les pieges dissimulés derriere ce vernis de respect
et y font tres attention.

Chaque cité-Etat est dirigée par un Prince dont les
sujets sont les ducs, les comtes, les riches commer-
cants, les officiers militaires, les prétres, les artisans et
les marchands, les roturiers et les soldats, les serviteurs,
les mendiants et les étrangers, les bandits et enfin les
esclaves. Tres rarement, il arrive que des cités-Etats
soient unies sous l'égide d'un seul Prince qui prend le
nom de Sérénissime.

La loi des Communes princieres est énoncée par le
Prince de la cité-Etat. Il émet les lois et juge person-
nellement les cas de crimes majeurs bien que la majo-
rité des Princes nomment des juristes pour juger et
punir les criminels a leur place.

Ces lois, associées aux codes comportementauy, sont
destinées a maintenir la suprématie du Prince. Elles ne
régissent pas seulement les crimes communs mais s'in-
téressent également a des situations du type « provi
sions trop importantes » ou « se parer d'atours
nettement supérieurs a sa condition ». Les amendes
sont courantes bien que pour les crimes plus graves ou
pour ceux qui remettent en cause le statu quo, la mur
lation et la mort restent les punitions habiruelles.
Contrairement aux autres royaumes ot les juges se lais-
sent souvent influencer par une somme d'argent ron-
delette, il est tres difficile d'acheter un juge dans les
Communes princieres. En effet, un juge est souvent
soumis aux problemes politiques de son clan ou de sa
faction et peut facilement passer outre la loi et la vérité
pour parvenir a des objectifs politiques « plus élevés ».

Les troupes des cités-Etats des Communes princieres
sont bien entrainées et organisées. Des patrouilles régu-
lieres et des échauffourées pres des frontiéres conferent
une qualité élevée a ces troupes. Leur bon moral est
entretenu par la solidarité et par un code rigide de pré-
ceptes moraux.

Linfanterie, avec ses piquiers, est choyée bien que
certaines cites-Etats entretiennent de petits contingents
de cavalerie baroque. La guerre par encerclement est un
art et les engins de siege, le minage et les autres tac-
tiques de blocus font partie de toute instruction mili-
taire de base délivrée a un officier.

La magie est libre et tolérée. A cet égard, il convient
de remarquer que le Cryptogramme est d'obédience
obscurantiste et qu'il laisse volontairement planer une
ombre de mystere sur cette regmn

D'une facon générale, les Princéens sont tous inso-
lents et le royaume dans son ensemble est marqué par
une tres forte notion de décadence.

" ——

Les Communes princieres produisent de nombreux
objets rares tels que des éventails en plumes de paon,
du jade gravé et de la porcelaine. L'or et les pieces pré
cleuses sont communement en ll.‘iflgf:‘, surrout Pﬂl.ll'
transférer de grosses sommes d‘argent. Les Princéens se
procurent tout ce qu'ils n‘ont pas et n’hésitent pas par-
fois a débourser des sommes astronomiques pour acqué-
rir des objets précieux. Les collectionneurs sont nombreux
et engagent des sommes faramineuses dans la consti-
tution de collections d'ceuvres d’art baroques et
empreintes de souvenirs de ['époque de la Flamboyance.

4 4
Enchantement de 1o region

& La Grande Muraille

C'est un mur de pierres géant construit par les
premiers habitants de I'Harmonde pour protéger
leurs terres agricoles des mastodontes et autres
créatures gigantesques (dont la plupart ont
a présent disparues) qui parcouraient la
steppe bien avant la lamboyance. Aujour-
d'hui le mur est utile aux Communes
princieres car il les protege des
expéditions lyphaniennes.
Malgré les capacités de bitis-
seurs nettement supérieures
des con-structeurs de la
muraille, le mur commence a
s'écrouler a certains endroits. Les
Princéens s'efforcent de le répa-
rer mais ils ne possedent pas de
tailleurs de pierre suffisamment
savants et habiles pour le recons-
truire correctement.

.Ausmmet'deceﬁe pyramide se tient le
: Prince de la cité-Etat d'’Abbadrah. dont Ies Dém
fa magie sont craints d&ns tout le rovaume et bien: au~dela

&> La Porte du Crane

Le passage qui relie les Parages aux Communes prin-
cieres a travers les monts Eiglophiens se nomme Kam
satra. Un énorme crane de mammouth dont les défenses
ont disparu marque le passage et porte une inscription
en nordik : « La Porte du Crine est la Porte de la Mort
pour ceux qui viennent ici sans y avoir €té invités, »
Depuis la défaite de Maéchrak, cette inscription
décourage les mercenaires errants qui parcourent
les plaines sans autre but que celui de guerroyer.

2r
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& Relief

La steppe lyphanienne est un plateau de forme plus
ou moins carrée. Son flanc occidental s'échoue sur les
cotes de la mer Scintillante et son extrémité sud est déli
mitée par la Grande Muraille, une antique construc-
tion érigée il y a bien longtemps. Un étroit corridor,
enfoncé dans les monts Tariander, sépare Lyphane de la
Janrénie. Un massif montagneux d'importance, le Lou-
lan, se trouve également au nord-est du pays, le long du
rivage de l'océan d'Orion. Partout ailleurs la steppe
regne en maitresse incontestée. Elle n'est pas entie-
rement plate et abrite d'innombrables petites val-
lées et collines. Néanmoins, une vallée de trois
metres de dénivellation reste rare et pour un Lypha-
nien une vallée de plus de six metres correspond
a une falaise.

& Climat

Le climat qui domine dans ces contrées est Y
de type continental. Il y a de grands écarts de
température entre I'été, ou il regne une chaleur
torride, et I'hiver, ot il n'est pas rare qu'il neige
abondamment. Cependant, plus on monte vers le

P

| Humains 40 %.
“latins 20 % —
~ fées noires 10 %.

nord et plus il fait froid. Le climat devient alors iden-
tique 2 celui qui domine dans les Parages et la tempé-
rature excede rarement 0°.

&> Faune et flore

Les chevaux se nourrissent des maigres plantes de la
steppe tout comme les chévres, les moutons et le bétail
que les Lyphaniens élevent. Les autres créatures des
plaines sont, entre autres, les aurochs, les loups, les
mammouths et plusieurs types de petit gibier
comme les lapins ou les faisans sauvages.

“p

La steppe est haute, quelque peu aride et recouverte
d'herbes résistantes. En hiver, les pluies font naitre des
variétés étonnantes de faune et de flore sur la steppe comme
les flureks, des sortes d’aspics volants
W > ala morsure fatale, ou les parténias,

g N de surprenantes fleurs odorantes
2 27 "N aux feuilles orange et aux
reflets argentés. En été, ces
pluies cessent. Les herbes arbo-
rent alors une couleur de plus
en plus terne et sombre. Les
animaux disparaissent et
des feux de brousse,
causés par des dis-
traits ou par la
foudre, font rage

sdns qll(‘ per-
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sonne ne
puisse  les
controler.

Au nord, sur
les flancs du
mont Loulan,
vit une espece
unique
d'hommes
anthropo-
phages.  Ces
créatures dialo-
guent entre elles
par l'intermédiaire
de grognements ou de
claquements de dents
mais ne savent ni manier les
outils ni faire du feu. Elles affec-
tionnent particulierement les
attaques par morsure mais
ne dédaignent pas se ser-
vir de leurs mains pour
érrangler leur victime ou
I'immobiliser par une prise pour se repaitre
de sa chair. Elles peuvent également, par imi-
tation, tenter de se servir d’armes dont elles ont
pu fréquemment observer ['utilisation. Les Lyphaniens
évitent prudemment cette région et aucune ville n’en est
située 2 moins de cinquante lieues.

o
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ry pr
Cites of bourgs d'imporfance

&> Bukhrosha

La capitale du royaume lyphanien, dont la supréma-
tie est perpétuellement remise en cause par ses rivales,
est située dans un petit canyon circulaire aux entrées peu
nombreuses et soigneusement dissimulées. La ville res-
semble a un immense campement avec sa forét de yourtes
et ses enclos constamment occupés. Des tours sont dres-
sées régulierement avec des guetteurs infatigables juchés
a leur sommet. C'est dans une grande hutte, située au



centre géométrique exact du dispositif et morftée sur de
grands pilotis, que siege le conseil des anciens de chaque
tribu, le Galmash.

& Malikta

Situé a 'embouchure du fleuve Yourk, le long de la cote
de l'océan de I'Aurore, c'est le port maritime le plus
important sur la facade est. Les jours qui ont vu sa gloire
ne sont plus et la cité est a présent un mélange étrange
de huttes crasseuses jetées péle-méle au milieu d'au-
gustes monuments de pierre. Des caravansérails hauts
en couleur ont élu domicile au pied de ruines antiques
et un important commerce de soie et d'épices a pu voir
le jour grice aux échanges maritimes.

& Mazdak

Sorte de poste frontiere situé aux pieds des monts
Tariander, Mazdak est le plus important centre de dres-
sage du royaume. C'est la que sont amenées les
meilleures montures et que les dresseurs les plus talen-
tueux exercent.

& Torgut

Ce port sur la facade de la mer Scintillante est un peu
a l'image de Malikta. La ville est une importante agglo-
mération de huttes couvertes de chaume qui se pressent
autour d'un mur de boue qui entoure un palais de
pierre, d'argile et de bambou.

& Nejma

C'est un petit port figé dans les glaces éternelles. Ses
habitants sont tous caractérisés par une folie latente
due au fait qu'il ne fait jamais jour dans cette région.
Le crépuscule est permanent.

’

Los Lyphaniens

& Histoire

Lorsque I'empire du Septentrion disparut, ses sur-
vivants fuirent vers le nord et s’enfoncerent dans la
steppe infinie. La, ils furent asservis par les Princéens.
En quelques années de répression, la culture septen-
trienne n'était plus. Ceux qui s'éleverent contre les
Princéens furent sacrifiés aux Démons ; la plupart pré-
férerent une vie calme d'esclave au tourment éternel.

Comme le temps passait, ils perdirent le souvenir de
leurs origines et devinrent des Lyphaniens (des Orien-
taux dans la langue septentrienne). Finalement, les
Princéens s'affaiblirent. Pendant un certain temps, les
Lyphaniens entretinrent alors des luttes fratricides au-
dessus des ruines de la civilisation importée par les
Princéens. Les Lyphaniens se déplacerent alors vers les
terres inexplorées du Nord et se mélerent aux abori-
genes locaux qui leur rendaient hommage ou étaient
massacrés. Lyphane se structura lentement et devint le
royaume que l'on connait aujourd’hui.

& Diplomatie

Enfermées derriere les murs de la Grande Muraille et
séparées de la Janrénie par d'étroits goulets impossibles
a emprunter a cheval, les tribus lyphaniennes conti-
nuent leurs guerres permanentes entre elles et laissent
déferler leurs cohortes dans toute la steppe herbeuse.
Les principaux alliés des Lyphaniens restent les Para-
gé(—.‘ns |'|'H.3TI'H:1 si toutes |f‘S occasions sont hOl'II'I(’S POI.lT'
aller piller un village paragéen. lls partagent le méme
amour du combat et cultivent la méme ferveur guerriere,
en l'exprimant différemment.

Les Lyphaniens haissent copieusement les habitants des
Communes princiéres, haine soigneusement entretenue
par les forces de I'Ennemi. Régulierement, les Loups de
la steppe tentent de franchir la Grande Muraille pour
aller rougir leurs armes du sang des Princéens.

Societe

La société lyphanienne est fondée sur une culture cla-
nique et tribale qui a entrainé I'érection de cités-Etats
bigarrées et sans réelle coordination ou légitimité.

Il n'y a guere de Mages a Lyphane car la magie n’est
pas respectée par les Lyphaniens, qui mettent d’abord
en avant la sagesse due a
la vieillesse. Ainsi, les fées
noires sont sacrées et
bien implantées, surtout
a Bukhrosha ou les plus
vieilles d’entre elles sie-
gent au Galmash, le
conseil des plus anciens
de chaque tribu. Les

<« _Joe mappelle Olgur, Je suis

chapeaux a fourrure gar- preferes e maniement de ces
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d'autres hommes que ceux de leur famille.

Les Lyphaniens sont élevés sur une selle. lls marchent
a pieds seulement pour aller de leur cheval a leur
yourte et pour faire le chemin inverse. Ils sont ainsi
étonnés de la vitalité apparente des autres peuples




qui peuvent marcher plusieurs lieues en une seule jour-
née. Les heures passées en selle leur ont conféré des jambes
arquées ainsi qu'une démarche inconfortable et dandi-
nante. Ce manque de souplesse a pied ne doit pas étre
confondu avec de la maladresse ou de la faiblesse. Une
troupe de cavaliers lyphaniens peut parcourir prés de
trente lieues par jour, amenant quatre a cinq chevaux par
homme, et combattre a la fin de cette journée sans se repo-
ser. En effet, lorsqu'ils voyagent, les Lyphaniens ne sar-
rétent pas pour changer de monture : les « Loups de la
steppe » voltigent méme d'un cheval a un autre chargés
de leur arc et de leur carquois.

'permeﬁtm. ﬁu fmal son refour defimﬁtf

& Les Loups de la steppe

Les Loups de la steppe sont des guerriers téméraires.
Leur capacité a monter a cheval, leurs selles minutieu-
sement confectionnées et leur compétence au maniement
des armes qu'ils ont choisies leur donnent une force
terrible. Nombreux sont les guerriers qui portent une
armure de cuir tandis que les plus glorieux endossent
des armures de méral. Tous portent des boucliers faits
de cuir épais tendu sur un cadre de bois, bien que cer-
tains possedent des boucliers de métal. Ils combattent
quand et ot ils veulent. Ils forment de grandes cohortes
au sein desquelles le grade militaire est un honneur. Ces
cohortes sont dirigées par un Kagan ou chef de guerre
qui a sous ses ordres plusieurs Gengis ou commandants
qui répercutent ses instructions.

Les Loups de la steppe coordonnent leurs activités de
différentes manieres selon les circonstances. Lorsque la
dissimulation et la surprise sont recommandées, ils
emploient des drapeaux le jour et des lanternes de nuit
pour faire signe a leurs guerriers. Mais lorsque le temps
n'est plus au secret ou lorsque la cohorte n'en a plus
besoin, on entend alors sonner d’énormes timbales
de cuivre pour faire signe aux troupes et pour terrifier
I'ennemi.

De temps a autre, les Loups de la steppe se liguent
contre les cités et forment une horde. C'est cepen-

dant assez rare du fait des grandes distances qui sépa-
rent les cohortes et du fait qu'elles ont souvent des cou-
tumes antagonistes. Par exemple certaines cohortes
mangent de la viande de cheval alors que d'autres l'in-
terdisent. Lorsqu'un grand danger menace le peuple
lyphanien ou que la perspective d'un pillage rémunéra-
teur aplanit toutes ces barrieres, les Kagans de chaque
cohorte participante nomment I'un de leurs membres
Ushi-Kagan, c'est-a-dire chef supréme. Les Loups de la
steppe sont les meilleurs cavaliers au monde et sont les
maitres de la guerre menée au galop. Ils ne font pas
d'esclaves ; en tous les cas pas d'esclaves adultes mas-
culins. 1l leur arrive quelquefois de prendre de jeunes
enfants ou des concubines d'un autre peuple ; pour le
reste, ils se contentent de tuer ceux qui obstruent leur
passage. « Nous ne voulons pas régner sur des peuples
conquis, mais sur de grands pdturages. »

& Les clans

Les Lyphaniens sont divisés en une myriade de clans.
Ceux-ci sont constitués de 40 a 60 foyers, 300 a 500
chevaux et 800 a 1 200 tétes de bétail. Ils peuvent en
général regrouper au moins cent Loups de la steppe. Les
clans survivent en se concentrant sur le territoire tradi
tionnel de la steppe, a savoir généralement 40 lieues de
coté. Ces territoires se recoupent légerement mais les
clans se tiennent a distance respectable les uns des autres
pour éviter I'épuisement des sols.

Dans une région, environ une douzaine de clans s'asso-
cient pour former une tribu. Ces tribus sont généralement
fondées sur une relation de sang et les mariages sont nom-
breux entre les membres des différents clans. Les chefs des
tribus décident des paturages pour chaque clan et les Loups
de la steppe forment une cohorte qui se rassemble pour
piller les cités se trouvant sur la route des caravanes.

Les Lyphaniens ont peu de territoire défini a défendre.
Leur maniere de vivre plutot nomade les rend étrangers
aux impératifs territoriaux des habitants des autres
royaumes. Il existe cependant une exception a ce carac
tere transitoire. En effet, chaque Lyphanien entretient un
cimetiere, appelé kabala, pour ses Kagans et ses Ushi-
Kagans. Le kabala est un champ secret de civieres, sou-
vent dissimulé dans les régions les plus inhospitalieres
de la steppe, a l'intérieur duquel, en signe de déférence
pour les morts, les chevaux sont interdits.

L'organisation sociale a l'intérieur d'un clan lypha-
nien est tres complexe. Le chef de clan est généralement
I’Ancien, mais ce peut étre aussi le Kagan. Viennent
ensuite, dans l'ordre, les Chamans, les Gengis, les Loups
de la steppe, les gardiens de troupeaux, les menteurs et
les esclaves. Les clans les plus importants ont donné leur
nom aux tribus qui ont elles-mémes donné leur nom
aux cités-Etats.

Artisanat of commerce
Les cités des Lyphaniens fournissent toutes sortes de
marchandises, depuis les armures et les armes jusqu’aux




tissus, aux bijoux et aux objets de cuir. Chaque cité est
spécialisée dans un ou deux produits et sa maitrise est
alors mise a profit pour établir un commerce stable. De
nombreux caravansérails jalonnent les routes commer-
ciales et deux ports, donnant chacun sur une facade
maritime différente, permettent au royaume d‘avoir
une bonne ouverture sur l'extérieur.

La plus grande spécialité lyphanienne est sans conteste
I'élevage et le dressage des chevaux. En effet, les Lypha-
niens sont passés maitres dans cet art et leur supréma-
tie dans ce domaine ne fait aucun doute.

v Les armes lyphaniennes

La premiere arme lyphanienne est I'arc composite
incurvé. Il est fait de bois, de corne et de tendons col-
lés ensemble et demande environ un an pour étre fabri-
qué et prét a l'usage. La puissance de I'un de ces arcs se
définit par le nombre d’hommes nécessaire pour le cor-
der. Les jeunes gens emploient des arcs « d'un homme
» et la plupart des Loups de la steppe, un arc « a deux
hommes » qui peut également étre cordé par un seul
homme avec l'aide d'un harnais spécial. Les archers les
plus forts utilisent un arc « a trois hommes ».

Le tir a I'arc lyphanien est légendaire. Un archer lypha-
nien peut, au galop, ficher une fleche dans le corps d'un
homme a 200 coudées a presque tous les coups. La plu-
part d’entre eux peuvent attraper le pommeau d'une selle
avec leurs jambes et tirer sous le corps du cheval en s’en
servant comme d'une couverture.

L'autre arme de prédilection des Lyphaniens est le lasso.
La corde du lasso est tressée de crins de cheval et de che
veux humains. Certains Lyphaniens croient que la meilleure
corde est tressée des cheveux d'un ennemi. Le lasso est
employé durant le dressage des étalons sauvages ; il est
également utilisé lors de raids quand des prisonniers
vivants sont nécessaires.
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Enchantement de 1a veégion

&> La gorge des Fantomes

Etrange contrefort jailli de nulle part au cceur de la
steppe lyphanienne, ce petit massif montagneux est par-
couru par une faille torturée a I'intérieur de laquelle bien
peu de Lyphaniens osent s’aventurer. Une légende locale
prétend qu'elle est hantée par des spectres venus d'un autre
monde qui logent dans une tour noire gravée de runes
mystiques invisibles aux yeux des mortels. Le dormeur égaré
peut entendre de terrifiants sifflements déchirer le silence
de la nuit et apercevoir fugitivement des lueurs tremblo-
tantes d'un rouge éclatant éclairer le paysage.

o Uoracle de Yelala

Yelala est la plus vieille fée noire de tout le royaume.
Son dge avancé en a fait la dépositaire d'un impres-
sionnant savoir qui lui a permis de développer des com-
pétences divinatoires exceptionnelles.

Alintérieur d'une yourte tendue de peaux d’aurochs
et de mammouths teintes de couleurs sombres s'ouvre
un réseau de souterrains au fond duquel, dans une
grotte ou britlent d'immenses braseros, Yelala est installée.
Seuls les Anciens et quelques Kagans connaissent |'éten-
due de ses pouvoirs et lui rendent visite ponctuellement
pour lui rendre hommage en espérant obtenir quelques
bribes de révélations sur leur destin.

& La cité des Tertres

Al'extréme nord du royaume, a ol le blizzard souffle toute
I'année et ol la steppe herbeuse a laissé place a un épais
tapis de neige, se dresse le kabala le plus sacré du pays. Un
véritable sanctuaire a été érigé dans les solitudes glacées et
désertes. C'est la que reposent les dépouilles des Ushi-Kagans
les plus vénérés. Une flamme éternelle briile au milieu
des somptueuses civieres ornementées qui renfer-
ment |'essence cristallisée des héros lyphaniens les
plus valeureux.

LCes Parages

& Relief

Au nord du continent sé situent les Parages. C'est une
terre montagneuse hérissée de falaises et de pro-
montoires abrupts. Entourée de hauts sommets,
c'est une contrée sombre dont le ciel est chargé de
lourds nuages pendant une bonne partie de I'an-
née et dontles hivers sont terriblement froids. Acci-
dentée et rocailleuse, la terre est aride 1a ol ne
poussent pas d'immenses foréts de pins et de chénes
feuillus.

Les monts Eiglophiens sont une chaine de mon-
tagnes qui constitue la base de la frontiére avec les
Communes princieres. D'aspect redoutable avec ses




e n = =
Bois, cim};e, é!evage. mines d ézam. de fer,
de Cuiw:e ' = :

pentes recouvertes de neige et glace et de ses sommets per-
dus dans les vents tourbillonnants des hautes altitudes ou
I'oxygene se raréfie, cette chaine est une défense naturelle
d'importance. Seule la passe de Kamsatra, appelée la Porte
du Crdne, au pied des Communes princiéres, offre un
acces privilégié au farouche pays a l'intérieur duquel alter-
nent les étendues glacées, la steppe aride, les foréts de
coniferes et les sommets enneiges. La frontiere entre Lyphane
et les Parages est définie par une grande toundra qui
s'étend sur plusieurs lieux et qui reste le terrain privilégié
des affrontements entre les deux peuples. Cette toundra
constitue également la frontiere avec les Communes prin-
cieres mais, entourée de marécages fangeux, elle n'est pas
propice a la communication et les échanges.

& Climat

Les Parages semblent toujours sous |'emprise de |'hiver
et de ses neiges éternelles. Et pour cause, neuf mois sur
douze la température ne dépasse pas les 0° et il vaut mieux
ne pas dormir a la belle étoile sous peine de se réveiller
gelé avec les membres congestionnés. En effer, le blizzard
souffle presque tout le temps lorsque la nuit est tombée.
Ce n'est que durant les mois d'été que la température
dépasse la barre du 0° pour permettre a la nature de fleu-
rir. Dans l'ensemble, c’est un climat froid et sec qui domine.

& Faune et flore
Les loups sont nombreux et se déplacent en meutes, lls
descendent de I'extréme nord du pays en hiver et déciment
les troupeaux, obligeant les Paragéens a les chasser avec
hargne et pugnacité. Des ours blancs peuvent également étre
apercus sur les plus hauts rochers mais 'animal le plus redou-
table est sans conteste le tigre d’Aswald, un féroce prédateur
doté d'une paire de dents en ivoire en forme de sabres. Une
espece de chevre blanche des montagnes, la cabre, vit
sur les plus hautes cimes et certaines tribus la chassent
pour sa peau et sa viande au parfum tres prononce.

Les habitants des Parages respectent la férocité et la ruse
des animaux mais ils les tuent chaque fois que cela leur
est possible pour protéger leurs cheptels de yacks ou
faire du commerce avec les fourrures d’aurochs sauvages.

La flore est typique des pays ol regne un froid intense
et mordant toute I'année. Coniferes et arbres feuillus a
I'écorce dure sont présents un peu partout et offrent leur
bois pour les constructions et le chauffage. Seule parti-
cularité, I'astrale est une petite fleur qui pousse dans les
recoins désolés des monts les plus inexpugnables. Grace
a la seve extraite de sa tige, les chamans para-géens
concoctent des potions capables de revitaliser un blessé
en quelques heures. Cette fleur est malheureusement
devenue d'une grande rareté et certains soigneurs la
commercialisent en échange de sommes astronomiques.

Cites of bourgs d'importance

Les Parages sont divisés en clans de plus ou moins grande
importance. Dans l'ordre, on distingue les clans Bronwith,
Maéwilch, Naoksa et Twyl au sud ; les clans Bodhrann, Die-
tra, Galleas, Mirloviadre et Zaorran au nord ; les clans Chamta,
Lacheich et Rorik, a l'ouest ; et les clans Anga, Chulainn,
Milach et Suqgeram a
I'est.

Chaque clan est
clairement implanté
dans un territoire
strictement  défini
dominé par le village
fortifié ou le Chef de
clan a élu domicile.

<« Enfre, enfre, Il ne me reste
plus longtemps pour achever fon
enseignement, /ﬁcs yeuy sembru~
ment deja, Assieds-toi sur le sol 4
mas cofes, foi qui es le soutien de
mes vieuy jours of Iaisseamoi fe
vemettre be chef~d'auvre de ma vie
: mon dpee, Oui, car c'est cela qui
heiu : compte, fils, Vacier, 1 est puissant
Trois sites attirent ¢, sais Jo dois apprendre sa discis
immanquablement  gfine pour percer son secret ., Cela
lattention. ne te prendra pas longtemps pour
Nordheim, la découvrir que fu ne peuy faire
capitale des Roriks, confiance a personne dans ce
est le plus grand vil-  monde infernal N bete Ni
lage fortifié des homme Ni femme, En Facier seul
Parages avec ses 70 tu pewy avoir confiance of ne
000 habitants. compte sur aucun diew ou prefre
Klanpar, le chef- pour venir a ton aide of sauver ta
lieu des Angas, est Peas quand on voudra tecorcher,

une cité troglodyte
taillée dans la roche
des monts Eiglo-
phiens. Uniquement
accessible en grim-
pant sur le dos de
gigantesques aigles
royaux qui ne peu-
vent étre dirigés que
par des géants, c'est
une étonnante ville
sculptée par des cise-
leurs de grand talent.
Bodhra, le centre
des Bodhranns, est

Mavkh hait les faibles, $i tu cs
faible, il viva of te brisera comme
une noix, Morkh est un dicu sau~
vage of inique, mais il £'a donné
Sovce ot honneur quand fu es ne. 1l
ne te faut rvien de plus mais ne bui
Jais aucune confiance non plus,

Fais confimnce a Vacier, Son secret

est be secref de nofre peuple, Laisse
les protres of les philosophes médis
tor au sujet de Morkh Aypwnds
Fenigme de Vacier ef fu n'auras
plus besoin d'euy of de bui, Pren
Vepee of peut~etre a Pheure de fa
mort sevas~tu digne daller sieger
auy cotes de Morkh, s>




construite dans une |'égi0n entourée de glaciers au coeur
d'un plateau parsemé de geysers qui crachent des jets
de vapeur sifflante.

: .
Les Pavageens

«& Histoire

Les Parages... La rodent les loups et les géants, et seule
I'épée donne une chance de survie. C'est un monde
brutal et sans merci. La loi du plus fort y régne en
maitre, Les hommes ne sont que des pions soumis aux
fantaisies d’entités qui les dépassent, mais le guerrier
y est libre et solitaire ; ses yeux peuvent fixer les étoiles
dans le ciel limpide. C'est un monde oti la béte vient a
peine de renoncer a sa suprématie. Le chemin est ouvert
a coups de lames et, dans le lointain, le choc des épées
retentit, les haches de bataille résonnent et les cadavres
samoncellent, Tel est le prix a payer pour vaincre et
survivre. Tant qu'il le faudra, il y aura des combattants
implacables, rudes, sans morale ni principes mais valeu-
reux et forts. Et ceux-la lutteront contre I'Obscurité,
contre le Mal, contre les serpents et les chimeres, les
Démons et les gorgones.

Les plateaux des Parages sont occupés depuis des mil-
liers d’années mais les habitants sont demeurés des
barbares dans ['ame. Les Paragéens ne possédant pas de
langue écrite, I'histoire complete de leur peuple est
inaccessible. Rien ne subsiste de ses origines dans la
memoire de ce peuple qui est devenu ['un des plus forts
de I'ere crépusculaire. Seul un événement historique
majeur apparait et se détache car il s'est clairement
cristallisé dans I'esprit des royaumes civilisés : la mise
a sac de Maéchrak.

Par le passé, les mercenaires des Communes princieres
repousserent la frontiere du royaume qu'ils servaient jus-
quaux plateaux du sud des Parages en passant par la
passe de Kamsatra, déplacant par la méme occasion vers
le nord les clans situés a l'origine le plus au sud, ce qui
etait trop leur demander. Les frustres barbares refuserent
d'abandonner la terre de leurs ancétres. Les clans des
Parages déciderent d’expulser les hommes venus du Sud
hors des Parages une bonne fois pour toutes. La Pique san-
glante passa de main en main et une horde se forma
devant la Pierre levée sur le champ des Chefs. Des mil-
liers de Paragéens hurlants se massérent au sud, surpri-
rent les défenseurs de Maéchrak, un comptoir rapidement
érigé, et raserent le fort. Seuls quelques envahisseurs furent

épargnés pour qu'ils puissent retourner dans leurs quar-
tiers avec le message suivant : « Evitez les Parages. »

& Diplomatie

Les principaux alliés des Paragéens sont les Lypha-
niens. Ces guerriers partagent 'amour des Paragéens
pour la bataille et respectent ses limites. Les membres
des clans paragéens continuent toutefois a lancer des raids
sur les villages lyphaniens frontaliers et vice-versa, mais
ces actes ne sont considérés que comme un sport viril
et non comme une déclaration de guerre.

Les ennemis des Paragéens sont les habitants des
Communes princieres. Les raids paragéens contre ce
peuple cruel ont cette fois pour but son extermination
et non la pratique d'un sport agréable. Ce royaume
prend en effet les Paragéens en esclavage, un acte que
ceux-ci ne pardonnent pas. Les Paragéens attaquent les
Communes princieres chaque fois que ses membres
tentent de coloniser leur pays. Ils protegent leurs terres
mais lorsque les marchands se.contentent de rester au
sud des montagnes, les Paragéens acceptent leurs offres
commerciales sans animosité.

Societe

Il ny a pas de gouvernement a proprement parler.
Les Parages sont constitués de plusieurs clans qui res
pectent tous la Coutume. C'est un systeme tribal dominé
par des Chefs de guerre.

Les Paragéens sont des barbares bien qu'ils maitrisent
I'art d'extraire le minerai par fusion. Leur force physique,
leur entétement et leur loyauté sont légendaires parmi
les habitants de I'Harmonde. Un Urguemand s’exclama
un jour : « Les Paragéens ne suivent jamais vos conseils
mais ils tiennent toujours leurs promesses, »

Les Paragéens vivent dans des clans constitués en petites
tribus isolées les unes des autres qui élevent du bétail,
cultivent de I'avoine et se pillent mutuellement leurs
bétes et leurs femmes. Lisolement des tribus donne aux
Paragéens une apparence distinctive propre a chaque
clan. Les Angas sont des géants qui se reconnaissent,
outre leur taille, a leur visage aigu aux arétes proémi-
nentes ; les Chulainns sont des humains qui ont des
machoires carrées trés caractéristiques et de tres grands
fronts ; les Twyls sont des lutins acaridtres et bagarreurs
qui ont tous de tres longs nez. Certains clans accentuent
encore leurs différences : les Lacheichs rasent leurs tempes
etornent leurs oreilles d'une multitude de boucles et d’an-
neaux tandis que les sauvages Galleas portent
leurs cheveux rassemblés en queue de che-
val au-dessus de leur crine.

Tous les Parageem. méprisent le
confort estimé obligatoire par ceux du
Sud. 1ls sont solennels et évitent la
vantardise. « Ami ou ennemi, la

mesure d'un  combattant




s'estime a ses bras et a son cceur. » lls se
méfient de la magie et n‘aiment guere
ceux qui la pratiquent.

& Les catégories

sociales

Au sein de la société para-
géenne, prise dans son ensemble,
sept catégories se dessinent.

Les Chefs de clan sont les diri-
geants incontestés des destinées
des clans.

Peu de Paragéens atteignent un
grand dge. Les Cheveux gris
sont donc trés respectés car ils
signalent que 'Ancien a été suf-
fisamment valeureux et rusé
pour survivre. lls conseillent les
Chefs de clan.

Les Hurleurs sont les guerriers ;
ils sont surnommés ainsi car, lors-
quils montent au combat, ils pous-
sent un cri de guerre terrifiant qui
embrase leur ame et fortifie leur
cceur. Lorsqu'ils se rassemblent, ils
constituent une infanterie irrégu-
liere qui ne possede aucun entrainement
militaire conventionnel mais dontla force
et la vitalité augmentent la valeur pour
en faire des adversaires redoutables.

Les Femmes sont bien considérées et leur
role de meres nourricieres ou de gardiennes
de l'dtre en fait des individus a part
entiere. Elles ne sont ni bartues, ni ven-
dues comme esclaves et sont tres proches
des idéaux développés en Janrénie.

Les Jeunes sont ceuix qui n'‘ont encore jamais tué au com-
bat ; ils sont généralement astreints a des taches subal-
ternes comme couper le bois ou traire les chevres sauvages.

Les Détrousseurs sont les bandits et les brigands. Ils s‘at-
taquent rarement aux clans et préferent prendre a partie les
rares voyageurs qui pénetrent dans ces terres tourmentées.
lls sont tres actifs dans le périmetre de la passe de Kamsa-
tra et effectuent fréquemment des incursions dans les Com-
munes princieres ol ils sadonnent aux joies du pillage.

La derniére catégorie est celle des Parjures, celle de
ceux qui ont transgressé la Coutume. Ils sont frappes d'os-
tracisme et n'ont d’autre choix que de prendre le che-
min de lexil pour éviter d'étre mis en pieces par les
leurs ou par les membres des autres clans.

& La Coutume

Humains ou saisonins, tous les Paragéens respectent
la Coutume et celle-ci est rarement violée.
Ainsi, un Jeune est considéré comme un homme a par-
tir du moment ou il a tué au combat. Pour
la plupart des Paragéens, cette transition s‘opere juste
apres le seizieme anniversaire, soit lors d’échauffou-
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rées entre clans, soit au cours de bartailles contre

les Lyphaniens ou les citoyens des Communes princieres,
Apres cela, il est obligatoire de respecter la Cou-
mme.

Les Paragéens sont

courtois les uns envers
les autres et envers
leurs hotes. En effer,
dans les Parages, la gros-
siereté est synonyme de
bataille immédiate. « Les
hommes civilisés sont moins res
pectueux que les sauvages car ils savent
qu'ils peuvent étre impolis sans que leur
crine ne soit mis en pieces. » Un Paragéen
digne de ce nom prend femme avant
son vingt et unieme anniversaire
puis reste sur place pour s'oc-
cuper du béail et des terres
du clan. Les veuves se rema-
rient souvent avec le frere de
leur défunt époux bien que
les Paragéens ne pratiquent
pas la polygamie.
Chaque mortel
) est ainsi libre de
\ V] faire ce que
e S bon lui
semble mais
la violation de la Cou-
tume entraine la
désapprobation
du clan rout
entier. Si le
clan n'est
pas d'accord, ses
membres ne s'entre-tueront pas sur le cadavre du paria. Cela
fait de lui une cible toute trouvée pour chaque Jeune
ambitieux. En réalité, chaque clan a développeé sa propre
coutume et, hormis les quelques principes fondamen-
taux exposés ci-dessus, seule la Pique sanglante est géne-
rale a tous les clans.

Lorsque le clan est menacé d'un danger quelconque,
les Chefs battent le rappel des clans des Parages tout
entiers en envoyant une pique couverte de sang a chaque
clan. Si les envahisseurs massacrent les Paragéens, c'est
le sang des victimes qui oindra la pique. S'il en est autre-
ment, le clan qui enverra la pique la souillera du sang
de ses propres guerriers. La Pique sanglante suspend
toutes les luttes intérieures et tous les clans envoient leurs
Hurleurs pour défendre ceux qui les ont appelés. La
horde qui se forme alors est presque invincible, ainsi que
les défenseurs de Maéchrak I'apprirent a leurs dépens...
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Artisanat of commerce
Les Paragéens forment un peuple sédentaire et n'ex-
portent aucune marchandise de valeur. Leur terre aride




ne les enrichit pas beaucoup, bien que certains Hurleurs
aient gagné beaucoup d'or en vendant des fourrures
d'ours blancs et de loups. Au contraire, leur savoir-faire
estapprécié, et méme répuré bien au-dela des frontieres
de leur territoire. Les géants du clan Anga et leurs congé-
neres ont ainsi développé un artisanat spécifique, I'ona-
grie. Celui-ci leur permet de fabriquer des catapultes et
des balises en bois dur de premiere qualité que nombre
de strateges révent de posséder dans leurs armées. De la
méme facon, les réalisations des forgerons paragéens sont
tres prisées car leurs lames sont d'excellente facture et
capables de résister aux pires chocs. Ils ont, depuis long-
temps déja, percé le secret de |'acier.

s
Enchantement de 1a région

& Le Ben Morkh

Au nord-est, le Ben Morkh, également connu sous le
nom de mont Morkh, est une haute et massive montagne
réputée pour étre I'antre du Héros Morkh. Les Chefs de
tous les clans sont enterrés sur le champ des Morts i ses
pieds et le lieu est devenu le site le plus saint du royaume,
Un immense temple est sculpté a méme la roche. Sous
la forme gigantesque et immobile d’un immense phénix
tenant entre ses serres une lourde épée a la poignée cise-
Iée se tient une immense porte gardée par deux douzaines
de colossaux géants recouverts d’armures ouvragées et
scintillantes. Un feu éternel est allumé devant I'entrée du
mausolée oii seuls les Chefs de clan et leurs successeurs
SONt ameneés a pénétrer.

LADAMANTINE ASTRAI.I E

ans: Adamanﬁne Astralite est une orsgamsa
-dasts les soins: X ﬂrand.s b[ess" Présente

a -mu Iour Son essor lui permet au;our—
resenter r les Parages sous un jour autre que celui—

& Le champ des Chefs

Le lieu le plus connu de cette contrée est le champ
des Chefs, au nord-ouest, une grande étendue rocailleuse
Pt’ldl[t’ au milieu d'une forét sombre et touffue, par-
semée de structures antiques de pierre d'origine incon-
nue. Au centre se tient la Pierre levée, une cheminée
austere de roc sombre. La légende affirme que Morkh
arracha la Pierre levée a une montagne d'un royaume
inaccessible aux mortels et la lanca sur Ymir, le gednr
du froid, lorsque celui-ci tenta d'envahir les Parages a
la téte d'une légion de Démons vomie par les Abysses
il y a de cela bien longtemps.

& Coronis

Bien peu connaissent la forteresse de cristal sculptée par
les verriers des temps de la Flamboyance au cceur d'un
glacier perdu a I'extréme nord du pays. Silencieuse et
oubliée, Coronis dort dans les confins cristallins et attend
patiemment le feu sacré qui lui permettra a nouveau de
faire mugir sa forge et de faconner des Artefacts capables
de remettre en cause I'équilibre primordial des royaumes.

L’Enclave boucaniere

, .
Geographie

& Relief

Lintérieur des terres est particulierement monta-
gneux. C'est une zone de volcans encore en activité ol
les drakoniens sont rois. Dans un décor de rocs tortu-
rés et de ravines profondes, le chaos regne et les Contre-
forts, une chaine de collines de basse altitude, sert de
frontiere entre ce décor dpre et brutal et les rivages du
golfe d’Ebene. Ces Contretorts constituent une frontiere
naturelle entre le territoire drakonien et I'Enclave bou-
caniere proprement dite. Pour I'heure, nul n'a encore
remis en cause les frontieres originelles de I'Enclave, qui
englobaient le territoire drakonien. En pratique, la fron-
tiere ouest de |'Enclave boucaniere est délimitée par les
Contreforts.

LEnclave est une large bande cotiere a I'est des Contre-
forts. Elle est le domaine des Boucaniers, qui contrélent
egalement un archipel de nombreuses iles volcaniques
dont la taille varie. Ces fles sont parsemées de petites
criques, idéales pour faire accoster un ou deux bateaux,
et Tortage-la-Rouge, la cité la plus importante, se tient
au pied d'un énorme port capable d’accueillir plus de
quarante galeres boucanieres. Les terres les moins éle
vées sont arides mais on peut y trouver de I'eau bouillon-
nante en source ou emprisonnée dans des formations
de lave transparentes comme du verre. De plus, |'excé
dent des eaux de pluie reste emprisonné dans des
conduits de lave qui courent sous la mer et qui assurent
une permanence d'eau potable, qu'il convient toutefois
de ne pas épuiser.

Au-dessus des criques et des ports percent des pics
abrupts qui montent a l'assaut des nuages omnipré-
sents. Dans les tavernes de Tortage-la-Rouge, les anciens
matelots chuchotent des histoires d'antiques ruines
éclairées brievement alors que le vent balaie les nuages
ou de cris effrayants flottant en contrebas des cimes
durant les nuits de pleine lune. Aucun Boucanier n'ad-
met craindre ce qui se dissimule derriere les nuages,
mais les pics restent inexplorés.

Sur la mer, il est également possible de voir trés régu-
lierement émerger d'étranges constructions qui consti-
tuent autant de récifs, redoutés par les marins. Ce
sont des Vestiges de la Flamboyance qui jaillissent
en pleine mer et forment comme de petits ilots.




o Climat
L'Enclave boucaniere continentale est une contrée sou-
mise a un climat de type méditerranéen en partant de
Py la cote. La température ambiante y est tres agréable
. | toute l'année, agrémentée par un vent de l'est connu sous
i le nom de sifflotin qui apporte fraicheur et bien-étre et
| qui gonfle les voiles des navires au couchant. Mais plus
~1 on s'enfonce dans les terres et plus le climat change
! pour évoluer vers un type continental chaud. L'été, la tem-
{ pérature augmente rapidement et il fait une chaleur
! accablante ; I'hiver, au contraire, la température des-
cend brutalement et il n'est pas rare qu'il gele.
Sur les fles de l'archipel boucanier, le climat est de
type tropical avec sa végétation coutumiere de fleurs
i exotiques et de palmiers. Les hauteurs sont plus humides
[ car elles sont continuellement enrobées d'une couche de
| nuages blancs a travers laquelle il est pos-
| sible de voir la pluie qui tombe sur les
i collines les plus élevées.

& Faune et flore

Des oiseaux de tous types, des ron-
geurs et le kumpai, une sorte de cabri,
proliferent sur la plus large partie de la
cote orientale ainsi que sur les fles
du royaume. Les Boucaniers ont ajouté
16’[”'5 propres‘ animaux E\] ceux qUI 5€
trouvaient déja sur place

a l'origine comme les molosses, une
race de chiens trées volumineux. Cer-
tains de ces chiens ont réussi a s'échap-
PET' et P&.II'L'UUI'E'"I IE Pf'.l_yS en meutes,
s'en prenant a des animaux solitaires

et quelquefois, mais rarement, a
des hommes égarés. La flore
quant a elle est typique des pays
ot I'humidité est impor-
tante. La végétation est
grasse et luxuriante.
Les orchidées sont

I'I'I}.lgl'liﬁqllf's et Pili'-
tout PDLISSE' une ﬂf'll'l'
mauve, la pourprette,
dont les pétales sont
finement broyés pour
mettre au POE“[’ Lnne pﬁrE

qui sert a col-

Q mater les

.y breches dans
les cales des
navires. Il n'y

a donc rien
de bien dan-

gereux pour les mortels sur la terre.

Il en va tout autrement dans et sur I'eau. En
effet, la mer est le royaume des cétacés de toute
taille, du dauphin a la baleine bleue, en passant par
I'effrayant kraken. Il existe encore nombre de sirenes

i
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 Démocratie indirecte

~ Largot boucanier —
~ Humains 50 %, farfadets 20 %,
— ogres 10 %, meduses 10 %, nains

(ot 10 il

Lapistole —
| Ressources naturelies
Chasse, péche, produits de Ja mer.

et il n'est pas rare de passer au large d'un rocher soli-
taire d'ou s'élevent des voix mélodieuses.

Cites of bourgs d'importance

Partour, les villes se sont baties autour de grandes
jetées : les flortilles. Sur le continent, elles se sont allon-
gées le long de bras de terre et ont donné naissance a
d’étranges assemblages hétéroclites de bateaux et de
logis lacustres qui constituent des centres d’habitation
et d'exploitation fourmillant d'activité. Sur les iles, les
flottilles ont été aménagées de facon artificielle et se
sont développées a l'intérieur des criques les plus
grandes et les plus aérées. Aujourd’hui, aucune de ces
étranges cités lacustres n'est extensible, les Boucaniers
doivent acheter leur nouvel emplacement par le biais
d'un compliqué systeme de viager géré par la Hunette
: l'océane.

Ce n'est que le long des Contreforts que les Boucaniers
ont implanté des installations terrestres : les fortins. Ils
leur servent essentiellement a se protéger d'une éven-
tuelle invasion drakonienne et a pratiquer la chasse.

& Tortage-la-Rouge

Premiere flottille fondée par Rigello, la petite bourgade
lacustre montée sur pilotis est devenue un port d'im-
portance qui abrite de nombreux navires et ot siege la
Hunette. Toute son activité est concentrée sur la mer et
il fait bon se promener dans ces allées boisées ol1 regne
une forte odeur de poisson et de marée.

o Fort-Franc

C'est le fortin le plus important des Contreforts. Situé
au centre du cordon de sécurité mis en place par les Bou-
caniers, il concentre le plus grand nombre d’habitants
et a développé une intense activité liée a la chasse et a
la boucanerie. Entre de hautes palissades de bois dur sur-
montées de tours hérissées de créneaux et d’armes de
jet, de nombreuses tentes en peau de béte et des petites
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habirations en terre qui servent d'entrepdts sont installées
et donnent a I'ensemble des allures de campement de
fortune,

,
Les Boucaniers

«& Histoire

Selon la Légende, les terres de I'Enclave boucaniere
furent découvertes par le flibustier urguemand Rigello
fuyant la justice du Premier Baron. Ayant trouvé les
Urguemands trop puissants pour subir ses attaques, il
avait commencé par piller les villes cotieres de la Marche
modéhenne. Les deux puissances offrant une récom-
pense pour sa téte, il s'enfuit sur I'insondable océan. Il
remonta les mers jusqu’au golfe d'Ebene ot il décou-
vrit un archipel inhabité qui ouvrait sur une enclave
de terre hospitaliere auquel il donna le nom d’Enclave
boucaniere. Ces territoires offraient au regard leurs
arbres fruitiers, leur petit gibier, beaucoup d'eau potable
et plusieurs bras de terre qui feraient d'excellents quais
d'accostage protéges. Sur une petite ile, séparée de la
terre par seulement quelques milles nautiques, Rigello
construisit un petit campement qu'il baptisa Tortage
en hommage aux tortues marines géantes qui avaient
pour coutume de venir déposer leurs ceufs sur la plage
de cet endroit. 1l y resta pendant presque un an puis
retourna vers le continent. 1l reprit ses vieilles habitudes
et dut revenir se réfugier a Tortage. Quelques hommes
qu'il avair laissés derriere lui parlerent a leurs compa-
gnons marins de la maniere dont ils avaient échappe
aux Urguemands et aux Modéhens et bientot d'autres
capitaines accosterent.

A son retour, Rigello ne put supporter d'étre mis en
concurrence par d'autres rivaux. Il défia tous les capi-
taines présents sur I'ile et les tua un par un. Il devint
le chef incontesté et la cité insulaire prit le surnom de
Tortage-la-Rouge.
Mais ses crimes ne
restérent pas impu-
nis et tous les équi-
pages se liguerent
pour le destituer. Il
fur alors décidé
qu'un groupe baptisé
la Hunette prendrait
en charge la destinée
de I'Enclave. Celle-ci
devint un refuge
pour les Boucaniers
de toutes sortes, qui
entamerent l'explo-
ration de leur
domaine et franchi-
rent les Contreforts.
Ils rencontrerent les
drakoniens  mais
ceux-ci se montre-

<« En vérite, jo ploure i chaque fois
que je vois son batiment quitfer
notre rade pour partir en expidis
tion vers des terres bointaines, 11
yamene de quoi nous vetir ef nous
nourrir durant plusicurs mois
chacun de ses vefours, mais je
n'aime pas quand mon homme
st pas b, Corfes, co vieuy loup
de mer doit avoir des maitresses
dans tous les ports ; pourtant je
ne lui en tiens pas rigueur tant
qwil me revient enfier of en bonne
orme, Ah, il n'est point dvident
otve Ia digne epouse d'un Bouca~
nier, mais tant que I Hunefte
veillera sur nofre securife jo
NEPYOUVETH AUCUNE PeUY, N
ausun vemords dans ma solifude,
Je porte mon hemme dans mon
soour of je bui envoie fout Vespoir

rent hostiles et la
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guerre éclata. Elle entraina le repli des Boucaniers le long
de la cote au-dela des Contreforts. Depuis, les Bouca
niers se consacrent exclusivement aux activités mari
times. Ponctuellement, ils organisent des raids un peu
partout, leur seule nationalité étant conférée par I'en-
clave qu'ils occupent. Nombre de royaumes ont tenté
de les repousser plusieurs fois, mais leurs bateaux
s'évanouissent toujours. Le royaume est remarqua-
blement bien organisé et les galions boucaniers domi-
nent les mers orientales grace a leur science de la
navigation. Les Boucaniers restent ainsi I'épine dans
le coté de tous les honnétes capitaines voguant sur
l'océan de |'Aurore.

& Diplomatie

Les Boucaniers s'empressent souvent d'éviter les vais-
seaux militaires urguemands et modéhens. Récemment,
la reine Séneca des Terres veuves a juré qu'elle verrait
les iles boucanieres débarrassées de leur racaille et a
commandé a ses chantiers navals plusieurs galeres de
guerre rapides pour dénicher les Boucaniers et les
envoyer par le fond. 1l reste a voir si les galeres réussi-
ront dans leur tiche ou si elles termineront leur car-
riere au fond de I'eau ou entre les mains des Boucaniers
eux-meémes.

D’une facon générale, les Boucaniers sont méprisés par
les continentaux qui naviguent sur l'océan de l'Aurore. Un
bateau boucanier attrapé en mer sera détruit avec le méme
plaisir par un Keshite, un Princier ou un Modéhen. Mal-
gré cela, les Boucaniers s'assurent une totale suprématie
sur les mers de |'Est et le front des Contreforts.

Ils organisent des opérations de brigandage vers Keshe
et les Communes princieres et se livrent 4 un intense tra
fic de bois précieux dont ils manquent cruellement.

Les Boucaniers haissent les drakoniens. Bien que, depuis
des temps lointains, la frontiere entre eux ait été délimitée
par les Contreforts, chaque contact avec eux est prétexte
a une explosion de violence. Mais généralement, chaque
antagoniste prefere éviter le territoire de l'autre.

Note : L'argot boucanier est d'origine urguemande. De
nomibreuses expressions ont été rajoutées venant de tous les
ports depuis Urguemand jusqu'a Lyphane. De plus, les codes
privés sont nombreux. Quelquefois ce sont des chiffres soi-
gneusement definis par des capitaines ingenieux mais, la
plupart du temps, ce sont des abréviations verbales nées
des expériences partagees par un équipage.

Sociefe

La société boucaniere est parfaitement structurée sur
un modele familial. Chaque bras de terre naturel ou
artificiel abrite une flottille. Chaque flottille est composee
de plusieurs Familles et est placée sous la direction de
celui qu'elle estime le plus apte a remplir cette charge,
le Guide, qui appartient a la Hunette. Chaque
Famille contréle plusieurs navires dont les capi-
taines sont les seuls maitres a bord.



& La Hunette

C'est un cénacle qui réunit tous les Guides. Son role
consiste a propager la Légende dans le cadre des veillées
et a définir l'océane, le systeme de viager intrinseque a
la communauté boucaniére. La Hunette définit les tra-
ditions du voyage et le marin qui prend la mer hypo-
theque sa vie pour les siens. Elle remet a chaque capitaine
en partance une mission précise qui doit étre effectuée
pour le bien-étre de route la communauté.

& Les flottilles

Ce sont les noms de ces étranges assemblages lacustres
qui forment comme de grands bras disloqués étendus sur
la mer. Ils portent tous des noms baroques bien souvent
en harmonie avec le paysage qui les entoure : Médusia,
Croc-Baleine, Hippocampie ou encore Rocher-Chantant.

& Les Familles

Elles regroupent les mortels en fonction de leur
domaine d'activité spécifique lié a la mer. Elles sont au
nombre de cinq et sont présentes sur chaque flottille en
nombre variable : les Marchands, les Armateurs, les
Timoniers, les Marins et les Pécheurs. Une sixieme Famille,
celle des Boucaniers des lisieres, regroupe tous les conti-
nentaux. En effet, devant la menace drakonienne, les
Boucaniers érigérent de nombreux fortins pour assurer
la protection de leurs domaines. Les Boucaniers des
lisieres sont les garants de la sécurité de leurs congéneres.
IIs sont les dépositaires du savoir-faire de la chasse et
s'adonnent a cette activité avec passion et entrain.

&> Les navires

Sur les navires, le pouvoir est détenu par les capiraines,
issus d'une des cinq Familles liées a la mer. Ils sont les
dépositaires des ordres de mission délivrés par la
Hunette et doivent faire respecter les préceptes édic-
tés par les Ancétres. Les niveaux inférieurs sont : navi-
gateur et timonier, médecin ou chef de cargaison, marin,
mousse, prostituée et esclave. La seule loi qui réegne a
bord est la loi de I'épée. N'importe qui peut défier le
capitaine a tout moment pour prendre sa place. Tout
est permis tant que vous étes motivé pour vous battre
et que vous gagnez...

& Le Cryptogramme-magicien

Dans I'Enclave boucaniere, la magie est librement pra-
tiquée mais, d'une facon générale, les Eclipsistes sont plus
nombreux. Chaque navire a ainsi un Mage a son bord.
Grdce a ses connaissances en astronomie, son role consiste
essentiellement a scruter la votite céleste pour éviter au
navire de se perdre, c’est pourquoi les Mages de I'Eclipse
sont fortement implantés.

& Les femmes

Il existe tres peu de femmes sur |'Enclave boucaniere. La
plupart d'entre elles sont les catins des capitaines ou
bien des courtisanes parcourant les allées de Tor-
tage-la-Rouge. Celles dont les charmes se sont fanés

dirigent des maisons de passe ou d’autres affaires et ras-
semblent assez d’argent pour revenir sur le continent ou
bien meurent de faim.

Artisanat et commerce

Les Boucaniers commercent essentiellement les pro-
duits de la mer. 1ls se sont éloignés de leur activité tra-
ditionnelle, la boucanerie, dont seuls s'occupent les
Boucaniers des lisieres. Les marins préferent chasser les
cétacés qui pullulent dans les eaux chaudes et ont mis
en place un trafic de sirénes avec les cités-Etats des Com-
munes princieres. Ils se livrent ponctuellement au pira-
tage pour respecter la Légende mais ils n'en font pas leur
credo bien qu'ils aiment s'adonner aux joies de I'abor-
dage et de I'arraisonnement.

Leur savoir-faire en matiere de construction de navire
n‘est plus a démontrer et, méme si le déboisement irrai-
sonné de leurs foréts a créé une carence en matiere pre
miere, leurs navires sont incontestablement les plus
rapides et les plus maniables. A cet égard, les Bouca-
niers ne se privent pas de faire payer leurs talents de
constructeurs une fortune. Ils sont également tres adroits
dans la confection de filets extrémement résistants et de
harpons en ivoire réputés pour leur légereté.

Les Boucaniers sont les meilleurs armateurs et les
meilleurs marins de ['Harmonde.

- .

Enchantement de la vegion

& Les roufs

Les richesses locales sont toutes tirées de la mer via
d'énormes tours babeliennes, les roufs, qui jaillissent
au large des flottilles. Grace a la récolte d’abondants
lichens et de variétés multiples de poissons, les Bouca-
niers s'auto-suffisent. Heritées de la Flamboyance, ces
tours jouent le réle de véritables exploitations sous-
marines et ont permis a ceux qui y vivent de dévelop-
per d'étonnantes capacités amphibies. Certaines
menacent aujourd'hui de s'écrouler a cause de l'usure
du temps et de I'érosion de I'eau salée, ce qui oblige les
Boucaniers a recourir aux services des Mages et aux
architectes de I'Equerre pour consolider les soubasse-
ments de chacune de ces constructions.

& Lile du Noir

Toute la région est marquée par le souvenir de la Flam-
boyance inscrit dans le paysage marin. Lile du Noir est
sans doute le Vestige le plus connu et le plus représen-
tatif. C'est une ile isolée et jonchée de ruines antiques
éparses au milieu d'une végération luxuriante. Au centre
de cet ilot se dresse une statue d'ébeéne de haute taille
représentant un homme en train de souffler dans une
conque marine. Les Mages se perdent en conjectures
sur le role de cette étrange sculpture car ils ont constaté
que tout le sol de I'ile était entierement pavé. Il semblerait
donc que cet ilot soit le sommet d'un édifice a la taille
imposante dont la base serait enfouie sous |'eau. Mal-
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e prix fort pour faire embarquer un—
-e Boucanier devient alors le garant

heureusement celle-ci est trouble et agitée sur tout le
pourtour de |'flot. Il est impossible de distinguer le fond
et gare a celui qui plonge pour tenter d’explorer les pro-
fondeurs, le lieu est le repaire d'un puissant kraken a l'ap-
pétit particulierement vorace...

& Les Saintes Barbes

Il s'agit d'immenses fresques peintes au temps de la Flam-
boyance par des Inspirés du Décorum sur les parois des
habitations principales des dirigeants de chaque Famille.
Elles permettent toutes de rejoindre directement Tortage-
la-Rouge et le palais de la Hunette en un temps record
sans avoir besoin d’emprunter une embarcation. Elles
facilitent également I'évacuation d'une flottille lorsque
celle-ci est menacée par l'approche d'une tempéte.

Bokkor,
P'ile du bout du monde

Note : Les joueurs Inspirés ne peuvent étre originaires

de Bokkor.

rd ’
Geographie

& Relief

Bokkor est une ile découpée principalement cou-
verte de jungle. Lorsque la barriere de récifs coralliens
qui entoure |'le est franchie, une savane s'étend jus-
qu‘a son extrémité sud. Il est alors possible de distin-
guer, a l'ouest, une petite chaine de basses collines
au-dessus de laquelle évoluent des formes ailées.

& Climat

Lile compte parmi les pays habités les plus chauds,
avec des températures dépassant les 45° le jour pen-
dant les mois les plus torrides. Au printemps, les pluies
changent les terres desséchées du nord en marais boueux
et fangeux. C'est un climart tropical chaud qui régne sur
ce secteur insulaire.

& Faune et flore
La faune et la flore sont typiques d'une ile des tropiques

et ressemblent a s’y méprendre au paysage de I'Enclave
boucaniére. Seule exception, la présence d'étranges créa-
tures ailées a la peau squameuse, les wyverns. Elles sont
élevees et utilisées comme monture par les Bokkoris.
Elles peuvent également emmener une proie avec elles
(jusqu'a un enmmblemenl moyen) en la tenant dans
leurs serres. La wyvern est plutdt stupide et difficile a
dresser. Lorsqu’elle vole, elle oublie souvent l'objet de sa
mission et tente de se poser ou dattaquer une proie. Les
cavaliers qui montent a dos de wyvern gardent un gour-

din a portée de main sur la selle afin de pouvoir corri-

ger ces erreurs des qu'elles se présentent.

Cites of bourgs d'importance

«& Bokkor-la-Jeune

Cette cité portuaire est connue des Boucaniers qui
pensent qu'elle est la capitale de l'ile. Les marchands
intrépides et audacieux se rendent dans certe ville pour

y échanger des armes et des produits manufacturés

contre des pennes d’autruche remplis de poussiere d'or.

BOKKOR E

Eessaﬁ}ces naturelles
Mines d'or, d areent et de diamants

> Bokkor-la-Vieille

Cette ville est la véritable capitale de Bokkor. Elle est
fermée aux étrangers, a la fois pour des raisons reli-
gieuses et pour protéger le secret des Esprits ailés qui

y résident. La cité est hérissée de hautes tours sans

portes ni toits ol les wyverns sont parquées. Comme
ces tours ne peuvent étre atteintes que par le ciel, les
volatiles sont 4 I'abri des envahisseurs terrestres.

Les Bokkoris
&> Histoire
Les guerriers noirs de Bokkor sont les rejetons d'une

puissante tribu qui parcourait autrefois librement les

terres continentales la ou se tient maintenant le désert
de Keshe. Lorsque les Bokkoris furent envahis bien
avant I'époque de la Flamboyance, et repoussés
au large de leurs terres, ils s’enfuirent et rallie-
rent une zone insulaire ot se dressait une cité




dévastée maintenant connue sous Ie nom dr:- Bokkm-
la-Vieille. Tous les peuples tenaient la région pour
maudite et laisserent le champ libre aux Bokkoris
pour qu'ils puissent sy installer et construire une
nouvelle cité sur les ruines,

Pendant des siecles, les Bokkoris combattirent les wyverns
géantes qui s'élancaient au-dessus de la jungle depuis
leurs repaires dans les grottes d'un ensemble montagneux
situé a l'est de l'ile. Un héros de la tribu, Lumbeba, voya-
gea jusqu'aux montagnes et vola leurs ceufs. Il éleva les
petits et découvrit qu'ils pouvaient étre dressés et sellés.
Ceci permit aux Bokkoris d'étendre leur domination sur
I'ensemble de I'ile et de former leur royaume actuel. Lum-
beba fut immédiatement porté sur le trone. Il
avait un jumeau qui lui était tout
dévoué. Lorsqu'il annonga une
Révélation qui disait que les

Bokkoris seraient désormais

protégés par des jumeaux,

personne ne protesta, Depuis
ce jour, I'le de Bokkor a été gou-

vernée par des rois jumeaux sélec-

tionnés parmi tous les jumeaux
masculins du Royaume noir.

<& Diplomatie
Les nouveaux rois jumeaux de Bok-
kor sont Mbega et Tenaunir. Ils sont
tous deux jeunes et forts et sont tres
populaires parmi les citoyens de Bokkor-
la-Vieille. Cependant, Tenaunir est lié¢ a
des groupes peu recommandables qui
désirent prendre le pouvoir pour placer
une étrange entité rebelle au visage masqué sur

le trone spirituel de Bokkor.

La position de I'ile rend les alliances avec les autres
royaumes improbables. Lile est seulement en contact
plus ou moins direct avec les Boucaniers et les
saisonins ; pour le reste, elle demeure isolée.

La culture des Bokkoris est conservatrice et rétive
aux changements. Elle n'impose qu'un léger contrdle
quotidien des peuples en dehors des deux cités. Cepen-
dant, les pouvoirs des wyverns de Bokkor-la-Vieille sont
respectés avec déférence et les rébellions ouvertes ou
la désobéissance sont des actes rarissimes.

&> Les rois jumeaux

Bokkor est gouverné par ses rois jumeaux. Les autres
classes sociales sont dans l'ordre, les prétres, les mon-
teurs de wyverns, les artisans, les marchands et les offi-
ciers militaires, les lanciers, les femmes et les serviteurs,
les mendiants, les brigands et les esclaves.

Depuis que Lumbeba a prononcé le veeu de voir man-
datés deux rois, les Bokkoris ont maintenu cette tradition.
Pour éviter les conflits au sujet de la succession, il est devenu
coutumier que lorsque I'un des deux meurt, l'autre est
obligé de se tuer ou estemmené hors du royaume. Ensuite,
les prétres choisissent une nouvelle paire de jumeaux parmi
les jeunes hommes du royaume et les intronisent.

& Les Esprits ailés

Les Esprits ailés sont assimilés a une cavalerie lourde
de qualité exceptionnelle qui a la capacité suppleé-
mentaire de pouvoir étre utilisée au cours de sieges et
dans le cadre de batailles navales. Le restant de I'armée
de Bokkor est composé d'une infanterie légere aguer-
rie armée de lances, de sagaies et de boucliers.

Artisanat of commerce

Les Bokkoris sont autosuffisants et produisent tout ce
qui est nécessaire a I'épanouissement de leur civilisation
insulaire. Ils s"autorisent exclusivement de rares échanges
avec quelques courageux capitaines boucaniers qui s'aven-
turent jusque dans leurs criques isolées. lls se procu-
rent ainsi des miroirs ou des objets de décoration usuelle
dans I'ensemble des Royaumes crépusculaires en échange
de diamants aux dimensions exceptionnelles ou de
poudre d’or d'une pureteé inégalée.

Enchantement de 1a région

&> Les ruines de Larsha

Sur la pointe sud de I'tle, un groupe de rochers chao-
tiques abrite un étrange champ de colonnes dressees
vers le ciel comme des menbhirs. Les fiits, recouverts de
lichen vert et puant, sont gravés de runes délicates et
sonnent creux lorsquon les toque. Ils ne ressemblent
a rien de connu et nul ne sait d’oit ils viennent et a quoi
ils servent. Les soirs de tempéte, on entend une sourde
complainte jaillir du cceur de la terre, comme si un pia-
niste invisible jouait de l'orgue et que les colonnes lui
servaient de sifflets. Le lieu n'est pas maudit mais force
est de constater que les Bokkoris ne s'y rendent jamais.
Les wyverns craignent par-dessus tout cet endroit et les

e




Bokkoris ont adopté a leur rour cette attitude. Ils igno-
rent qu’une immense caverne s'ouvre sous leurs pieds
a cet endroit. Celle-ci est entierement peinte. Par la
magie du Décorum, ces fresques rupestres forment
une antique CEuvre déclenchant I'ouverture d’un por-
tail qui permer de rejoindre directement ['fle de 'Au-
tomne sans passer par la mer et ses périls. Seuls quelques
\ sages saisonins en connaissent |'existence et gardent
pieusement son secret intact pour jouer un role d'im-
portance dans les événements qui surviendront fata-
lement un jour, lorsque les temps seront venus...

LE€mpire deWeshe

b L
Geographie
& Relief
Lempire de Keshe est une étendue désolée de sable par-
semée de rares oasis de verdure dotées d'un point d'eau.
Les oasis les plus importantes cernent un lac. Ce sont
de veritables croisées des chemins ot l'on s'approvi-
sionne en eau avant de rejoindre les dunes balayées par
des vents chauds.
Limité du sud-ouest au nord-est par les monts Drako-
i niens, le désert de Keshe est bordé par la mer Ecarlate a
I'est. Au sud, lorsque le désert de sable disparait pour
laisser place a une étendue de pierres ot se dressent d'in-
quiétantes tours noires, commencent les Terres veuves.

& Climat

Chaud. Ce désert de sable assoiffe ses habitants et les
rares caravanes étrangeres qui le traversent. L'insuppor-
table chaleur que transportent les vents briilants de la
mer Ecarlate aux monts Drakoniens asseche tout sur son
passage, faisant progresser (haque}our le désert. En été,
parfois, des orages tonnent a I'horizon au-dessus des
dunes, mais jamais de I'eau n’en tombe. En hiver, la pluie
s'infiltre entre les grains de sable pendant trois semaines
avant que le ciel ne reprenne son bleu étincelant.

Dans le désert, ce ne sont pas les saisons qui ryth-
ment les lempem tures mais bien le soleil dans le ciel.
Ainsi, les journées sont érouffantes alors que la nuit
s'installe avec un froid digne des hivers les plus rigou-
reux du nord du continent. Au cceur de la nuit, la tem-
perature avoisine 0°,

Le désert de Keshe est aussi une terre de mirages et
de tempétes de sable. Il peut « prendre vie » d'un
moment a |'autre sans prévenir et emporter des voya-
geurs qui le méconnaissent.

Les massifs montagneux qui se serrent entre les ombres
que portent leurs hauteurs sur I'étendue désertique sont
. quant a eux sous I'emprise d'un climat plus clément.

& Faune et flore
L'empire de Keshe abrite toutes sortes de petits rep-
tiles ainsi que des scorpions et des araignées aux venins

variés. Les oasis permettent |'élevage de bovidés. C'est
aussi la que naissent les dnes, les chameaux, les droma-
daires et les rares chevaux qui portent les Keshites dans
tout le désert. Mais Keshe est également une terre de
légendes et de mysteres ol vivent des animaux étranges
comme les onagres, les éales et les parandres.

<& Les onagres : ces dnes sont plus grands que les
autres et plus puissants. lls ne vivent que dans le désert
de Keshe. Les onagres sont réceptifs a la position du
soleil et de la lune dans la votite céleste et braient régu-
lierement lors de la course de ces astres dans le ciel. Ceci
permet aux tribus keshites de se repérer dans le temps ;

< Les éales : ce sont des bétes noires de la taille d'un
cheval dontla queue ressemble a celle des éléphants. Leur
gueule est dotée de cornes tranchantes et leur machoire
est aussi puissante que celle d'un sanglier ;

& Les parandres : ce sont des cerfs velus comme
des singes et gros comme un beeuf. Leur fourrure épaisse
et velue leur permet de prendre I'apparence des rochers
et d'éwre donc insaisissables dans les monts Drakoniens,

La flore du désert est maigre. Les étendues de pierres
ou les parages des massifs montagneux sont parsemeés
d’énormes cactus gorgés d'eau sont rares. Les oasis sont
constituées de palmiers et de maigres prairies, On y cul-
tive parfois des céréales, plus rarement on y plante des
vignes. Keshe produit aussi des olives, des dattes et de la
canne a sucre. Mais le désert est également la terre des
herbes qui rendent fou et des drogues.

4 EMPIRE DE KESHE

Gouvernement
Aucun

Langue

Le beshite.

‘Seul critére reconnu par
les tribus du deésert. la langue
est trés importante,
Population

Humains 40 %, farfadets 20 %,
agres 5 %, satyres -
lutins 0%, géants™5 %
Démons : trésrares i
Danseurs : petul Communs.
Capitale

Aucune

‘Monnaie

‘Le dirhem (soit 5 piéces d'or)
Ressources naturelles
Fruits, chevres et brebis, sucre; soieries, pierres premeuses.

& Le bang : produit dérivé du chanvre et du pavot
qui se respire, aux effets soporifiques indiscutables. Absorbé
en trop grande quantité, il peut étre mortel.

Cites ot bourgs d'importance

& Les cités
Le désert de Keshe n’abrite aucun village et



encore
moins  des
cités. Par contre
certaines tribus se sont
sédentarisées aux abords
des rares points d’eau ou méme
dans les monts Drakoniens.
Ceux qui vivent dans le désert
profitent de deux ou trois
oasis, disposant de trop faibles
ressources pour les accueillir
toute I'année. Les cités monta-
gnardes sont généralement
ceintes d'une épaisse
muraille qui protege les habi-
tants des Automnins et autres
dangers des montagnes. Le
chef de ces « tribus » se
nomme calife.

& Les ribats
Ce sont des points for-
tifiés perdus dans I'im-
" mensité  du  désert
généralement construits
autour d'une oasis et pouvant donc
étre de tres grdndc taille. Ces fortins ne sont pas tous
des forteresses, ou kraks. Certains sont de véritables
petites villes ou méme des caravansérails. 11 existe éga-
lement des temples dédiés aux muses et a des Héros de
la Flamboyance, honorés comme des dieux, ainsi que des
académies du Cryptogramme-magicien.

& Qaysaria

Cette ville de tentes n’est construite qu'une fois I'an
pour accueillir toutes les caravanes et les tribus keshites
désireuses de faire des affaires avec les intrépides mar-
chands venus a leur rencontre. Qaysaria se tient tou-
jours au bord de la mer Ecarlate et attire des négociants
de rout le continent a condition bien stir que les Bou-
caniers et les sirenes les laissent approcher.

LesNeshites
& Histoire
L'histoire de Keshe est celle des tribus qui sillon-

nent le désert depuis qu'il existe. Elle est faite de

guerres et de légendes.

De tout temps, les Keshites ont connu les Madjids et
les Mountaquims, deux tribus qui s'affrontent entre les
dunes pour le controle des oasis. Bien que les Madjids se
soient imposés comme les maitres de Keshe, les Moun-
taquims sont une opposition farouche a leur suprématie
; surtout depuis que ces derniers ont rejoint les montagnes
et passé des accords impies avec les drakoniens. Depuis
lors, ils se livrent ensemble a d'incessants raids sur les cara-
vanes et les tribus amicales aux Madjids.

Ce ne sont pas la les seuls troubles qui incombent
aux saisonins de 'Automne dans Keshe. Depuis |'appa-
rition du désert, les Automnins ont toujours aimé cette
région du continent. Le royaume ne manque pas de
récits ol morganes, pixies et drakoniens jouent de vilains
tours aux Keshites ou a des voyageurs égarés.

Au cours de |'histoire, les Keshites furent bien souvent
les victimes des assauts et des pillages répétés des pirates
des Enclaves boucanieres ainsi que des inquiétants habi-
tants de l'archipel de Bokkor.

&> Diplomatie

Les relations qu'ont les Keshites avec les autres
royaumes ne sont pas uniformes. En effet, chaque tribu
entretient avec chacun des peuples et chacune des
nations des relations qui lui sont propres car liées 2
son histoire. Malgré tout, les Keshites sont des mar-
chands et des guerriers ; ils seront donc enclins a sym-
pathiser avec ceux qui leur proposeront le commerce
ou de l'exercice. Leur vie est celle de 'aventure et seul
le désert sait ot cela peut les conduire.

Socicte

& Les Madjids

De nos jours, toutes les tribus connaissent les valeu-
reux cavaliers madjids. Lorsque des décisions sont dif-
ficiles a prendre dans un campement, les sages envoient
des messagers requerir les conseils de ces guerriers. La
plupart du temps, ces conseils constituent la loi que la
tribu applique. La tribu madjid est aujourd hui I'une des
plus nombreuses du désert. Elle est en fait constituée de
deux tribus qui parcourent inlassablement les dunes.
Elles se croisent une fois I'an pour célébrer leur pre-
miere victoire sur les Mountaquims.

&> Les Mountaquims

Ennemis jurés des Madiids, les Mountaquims sont des
envieux et des laches. Premiere des tribus battues par les
Madjids, elle s'est réfugiée dans les monts Drakoniens.
Les Automnins de la montagne sont redescendus dans
la plaine désertique a leurs cotés pour éliminer leurs
ennemis. Tout le monde a oublié comment débuta cette
guerre entre les deux tribus, mais les Mountaquims
savent que les esprits de leurs ancétres ne trouveront la
paix que lorsque tous les Madjids auront été tués.

Cette tribu reste rarement plus d'un mois au méme
endroit et ne vit que du pillage et des services qu'elle rend
a d’autres tribus ou méme a d’autres royaumes.




&> Les Latifas
Ce n'est pas une tribu comme les autres. Parmi ces
tentes, des femmes et des enfants mais point d'hommes,
car ils sont tués ou abandonnés au désert par les femmes.
Les femmes keshites ont toujours eu beaucoup de mal
aimposer leur vision des choses aux hommes des tribus,
Un jour, les femmes de cinq freres virent leur famille
tuee par les guerriers de leur tribu pour une sombre his
toire de commerce. lvres de rage, elles assassinerent leurs
epoux et fuirent a la rencontre d'autres femmes capables
de les comprendre. Elles les trouverent, capturérent
ensemble de jeunes males, keshites et étrangers, et eurent
| des enfants avant de tuer sauvagement leurs peres.
Les Latifas n'aspirent qu'a une chose : étre reconnues.
Elles veulent pouvoir se battre comme les hommes et
négocier avec les femmes des autres royaumes d'égales
a égales.

& Les Nazirs
C'est le nom que les Keshites donnent aux tribus de
guerriers qui vivent dans les premieres hauteurs: des
| monts Drakoniens. Ces grands gaillards chevelus gar-
| dent les cols et les passes, empéchant ainsi que les Autom-
i nins dissimulés dans les hauteurs ne descendent dans
le désert. Bien que tres pauvres, et nayant donc a leur
disposition que bien peu d'équipement, ces monta
l. gnards sont des guerriers exceptionnels plus disposés
lancer des javelots qu'a affronter I'ennemi au corps 2
corps. Néanmoins, en dernier recours, ils n°hésitent pas
a fracasser quelques os a coups de hache.

v Les caravanes marchandes

La caravane étant l'unique moyen de traverser le
désert en toute sécurité, bien des commercants firent
ce choix pour com
mercer avec les tri-
bus keshites et
profiter des res-
sources exception-
nelles de certe

<« Lo désert est pour moi un
ocean dor que je n'aurais jamais
vessé de parcourir, Lo pas chas
loupé de ma monture, Vetoffe
blewe sur mon front, la fraicheur
des oasis ois jo m'arrefe, los

stoiles piquant le cicl lorsque la
nuit me prend dans ses bras. .,
Voila 1 vie et les souvenirs
dun vraiWleshite,

Au voyageur j'offre volontiers le
the., Je le fais boire frois fois,
selon 1o coutume, puis je Vinters
rog¢ pour savoir sk est digne de
cheminer parmi les gloviewy fils
du désert, i oud, il pourra penf~
efre apercevoir les yeuy de ma
fille, i c'ost non, alors qu'il se
depache de disparaitre # Ihoris
zon, car mon sabre est aussi
offile que mon ame est juste,
wiffer mon pays 7 Wn jour,
sans doute, lorsque le vent me
Vaura ovdonné, D'ici 1a, je suis le
seigneur de ces dunes ! 5»

contrée. La caravane
est constituée d’'ani-
maux de bdt et de
mercenaires qui
assurent la sécuricé
des biens et des per-
sonnes qu’elle trans-
porte. Le chef du
convoi parle plu-
sieurs langues, sur-
tout le keshite, et est
en général un excel-
lent guerrier quand
il n'est pas un Mage
ou un Harmoniste
de la Geste.

& Le Cryptogramme-magicien

Enfermées dans des ribats perdus aux confins du désert,
des académies d'Eclipsistes - qui travaillent sur les mirages
et la Flamboyance - et de Jornistes - qui étudient les mou-
vements des Danseurs dans les tempétes de sable - pro-
fitent du calme du désert pour s'exercer a la maitrise des
Danseurs. Malheureusement les expériences magiques
de ces Mages se terminent souvent assez mal. Il semble-
rait que le désert soit dangereux pour la magie. 1l faut
signaler que certaines académies keshites se sont spé-
cialisées dans la localisation de Mages potentiellement
puissants. Ainsi, des émissaires du Cryptogramme-magi-
cien keshite sont envoyés dans les royaumes voisins mais
aussi bien au-dela pour découvrir des personnes ayant
une forte resonance avec les Danseurs,

Artisanat of commerce

Les Keshites n'ont pas leur pareil pour produire du
verre et s'en servir pour fabriquer toutes sortes d'objets,
a part peut-étre leurs lointains ennemis les Liturges.

Lartisanat militaire keshite est exotique. Point d'épée
mais des qalachurs et des nimchas, point de vouge mais
des sarbarabahs, point de masse (d’armes) mais des kas-
rullas et des dabus, point de dagues mais des khanjars.
Tous ces objets ne sont guere différents des armes des autres
Royaumes crépusculaires mais sont beaucoup plus
maniables lorsque le combattant qui les utilise est a che-
val.

Les vetements keshites sont également réputés pour
leurs couleurs. En effet, certaines tribus ont une avan-
cée considérable dans les teintures a vétements. De
plus leur tunique est souvent décorée par des fils en
or qui maintiennent sur les étoffes des gemmes de
toute beauté. Certains de ces vétements sont de véri-
tables ceuvres d'art.

Le désert de Keshe produit beaucoup de briques
qui sont exportées vers les Terres veuves et bien
d’autres royaumes du continent. Les Keshites sont
les maitres de la conception de céramiques et de
faiences, qu'ils vendent aux émissaires des Terres
veuves qui eux-mémes les font circuler sur tous
les marchés du continent.

Les principales ressources keshites viennent de
la mer et leur attirent l'attention des Boucaniers.
Il s’agit des perles qu'ils vont chercher au fond de
la mer, de 'ambre grise - produit de base pour les par-
fums - et du corail.

Enchantement de 1a region
Plus que n'importe quel royaume, le désert de

Keshe est une terre de contes et de légendes dont

la plupart trouvent leur source dans la Flamboyance,

& La vallée des Poetes
Les Keshites vouent, plus que tous les autres
habitants des Royaumes crépusculaires, une véri-




table admiration aux Muses et notamment a Stance, la
marraine de la Geste, Sur cette terre aride, les serviteurs
de la poésie furent de tout temps les rois. A I'époque de
la Flamboyance, les poetes avaient I'habitude de se retrou-
ver quatre fois I'an, lors du changement des saisons, dans
une vallée mythique dont les habitants ne connaissaient
jamais ni la faim ni la soif. A la nuit tombée, ces hommes
et ces femmes se racontaient les récits des aventures aux-
quelles ils avaient participé ou dont ils avaient été les
témoins. Cette rencontre s’éternisait jusqu'a ce que nul
Harmoniste n'ait plus de récit a raconter.

Depuis que les Danseurs ont fait leur apparition, les
poetes errent en quéte de cette vallée fertile qui reste dis-
simulée aux yeux de tous. Qu'est-elle devenue ? A-t-elle
seulementexisté ? Nul ne peut répondre mais désormais
elle est entrée dans la légende. Il y a quelques années, un
voyageur assoiffé, unique survivant d'une caravane agres
sée par quelque tribu barbare, raconta avoir vu la vallée.
Elle était peuplée d'histoires vivantes. Il affirma en effet
y avoir rencontré des étres légendaires et avoir été le
témoin impuissant de leurs aventures. Depuis, nombreux
furent ceux que le désert fit périr alors qu'ils recher-
chaient la terre des légendes, la vallée des Poetes.

&> Les tombeaux de la Flamboyance

Les membres de certaines caravanes prétendent avoir
découvert d’étranges alignements de monuments géo-
métriques construits a 'aide d'énormes pierres. Ces
architectures arboreraient sur leur facade les noms des
plus grands héros keshites de I'histoire et borderaient I'al-
lée principale d’un jardin luxuriant, terrain de jeu de

LES TRIBUS

Qspitahte, [e respect e Ia vie e car
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monstrueux fauves. Tous racontent avoir découvert la val-
lée au sortir d’'une tempéte de sable. Au soir de leur
premiere visite, ils s'endormirent avant de s'éveiller dans
la plaine de sable. Aucun d'entre eux ne revit les mys-
térieux tombeaux mais tous sont stirs de ne pas avoir
été les victimes d'un mirage. Certains, obsédés par la
vision de ce jardin et de ses constructions, errent encore
entre les oasis a la recherche du lieu.

& Le palais d’or et d’airain
Les légendes keshites mentionnent une forteresse
d'or et d'airain perdue dans le désert oli vivrait un

homme capable d'unifier toutes les tribus. Cet homme
surgira de la plaine brtilée par le soleil lorsque le royaume,
comme beaucoup d'autres, sera la proie d'un terrible dan-
ger. Les poetes le présentent dans leurs contes comme un
Harmoniste accompli et un Mage doté de talents extraor-
dinaires. Ils prétendent également que sa venue sera saluée
par les Décans et marquera le début d’une nouvelle ére.

Les Terves veuves

Geographie

& Relief

Au nord-ouest, les Terres veuves sont barrées par la pointe
sud des monts Drakoniens. A I'est de ces montagnes s'éten-
dent une série de vallons, point de passage privilégié entre
le pays et 'empire de Keshe. Les montagnes d’Areza suc-
cedent a ces vallons et protegent le nord-est du pays.

Au sud-ouest, les montagnes du Zéphir lient les rivages
du golfe des Lambris aux vallées prosperes qui séparent
le pays de la Marche modéhenne. Lintérieur des terres
estirrigué par de nombreux fleuves et se compose essen-
tiellement de collines et de petits lacs,

& Climat

Le climat des Terres veuves est de type méridional. Au
printemps, les températures atteignent 15° en moyenne.
En revanche, elles avoisinent les 20° en moyenne en été,
avec de grosses chaleurs ot elles peuvent excéder les 30°.
Lautomne et |'hiver sont cléments, les neiges sont rares et
les températures descendent rarement en dessous de 0°.

&> Faune et flore

& Les vignes de lumiere : ces vignes se distinguent
par leurs raisins de couleur phosphorescente. Lesdites
couleurs varient en fonction des vignobles et donnent
lieu a des vendanges folkloriques une fois la nuit tom-
bée. Les méduses choisissent souvent de concevoir un
enfant dans les vignes de lumiere.

<& Lhuile d’Alizio : cette huile a la particularité de
briller sans arrét pendant plusieurs années. Elle est uti-
lisée dans la plupart des Maisons et se vend en grande
quantité a |'étranger.

& Les papillons d’augure : dotés de grandes ailes
transparentes, ces papillons ontla particularité de reflé-
ter I'avenir de quelqu'un. La scene se déroule sur les
ailes de l'insecte en couleur sépia. De tels augures sont
extrémement rares. A certaines méduses de prétendre
qu’il s"agit la d'une manifestation des Lueurs, les servi-
teurs de Diurne...

& Les zéniths : certains oiseaux s'enflamment lit-
téralement sous le soleil des Terres veuves. Ils deviennent
durant quelques instants des phénix dont la cendre ense-
mence la terre. Symbole de fertilité, le Zénith serait une
réminiscence spontanée du Feu des Origines et peut
toucher n'importe quel oiseau.




(ites of bourgs d'importance

Les Terres veuves comptent une dizaine de grandes
villes. Pour le reste, les domaines se constituent autour
de vastes manoirs dont dépendent de petits villages en
pierre.

& Estezia

La capitale se trouve a la pointe nord du golfe des
Lambris. Cité lacustre et port d’importance, elle abrite
la reine et le conseil matriarcal et se distingue par ses
Vestiges datant de I'époque oti les méduses possédaient
encore le secret de la pétrification. Des animaux pétri-
fiés ainsi que des plantes de pierre peuplent les toits et
certains palais. A Teschi, la ville des artistes, on sera a
coup sir sidéré par le déploiement des couleurs qui
habillent les édifices, les peintures murales ainsi que la
musique qui s'échappe de la plupart des fenétres. Poetes
et troubadours viennent ici pour se vendre aux mécenes.

& Sagelli et les Sceurs Mezdi

Mais peut-€tre irez-vous jusqu’a cette ville construite
sur une immense arche de pierre, au-dessus d'un col
emprunté par les caravanes keshites... A moins que vous
ne préfériez les Sceurs Mezdi, les cités jumelles oii le
trompe-1'ceil est roi, oti les demeures, parfois, apparais-
sent et disparaissent d’une ville a l'autre...

Pes Carmes

& Histoire

Au temps des Royaumes flamboyants, les Terres veuves
ne furent d'abord qu’'une terre arrachée a I'empire de
Moden-Hen'. Les méduses se réfugierent dans les vallées
du Sud-Est de I'empire et commencerent a s'organiser. Il
faudra attendre la fin du Deuxiéme Age des Royaumes
aépusculaires pour que les Terres veuves deviennent un
royaume. En effet, diminuées par la perte de leur pou-
voir de pétrification, les méduses durent se contenter de

fonder de petits domaines indépendants les uns
des autres sans avoir l'opportunité de les
unifier.

A I'époque oli les Grandes Guerres
déchirent I'Harmonde, les tribus
keshites assaillent les méduses
pour piller ce patrimoine artis-
tique amassé au fil des siecles.
Ces assauts permettront aux
méduses de chasser les der-
niers humains du pouvoir,
de négocier la paix avec les
Keshites et de fonder offi-
ciellement les Terres
veuves.

Le Troisieme Age s‘ouvre
sur le regne de la reine Siéta,
une méduse indomptable qui res-
tera sur le oréne pres d'un demi-
siecle et offrira a son pays ses
lettres de noblesse. L'époque
siétaenne restera gravée dans
la mémoire des méduses
puisqu'elle verra la fondation
des premieres Tours noires.
Par la suite, les reines se suc-
céderont jusqu’au début du
Quatrieme Age et la mon-
tée sur le trone de la jeune
Séneca. -

& Diplomatie

Le regne de Séneca a
pl‘(‘lll\.’é (]llL’ I(’S Terres veuves
pouvaient avoir des ambi-
tions territoriales. Soutenue
par le conseil matriarcal, la
reine a entrepris de faire
construire une flotte de guerre afin
de disputer les mers aux Boucaniers. D'ores
et déja, plusieurs de ces navires croisent dans le golfe
des Lambris et assurent sa sécurité. Sachant que la
guerre avec |'Enclave boucaniere risque d‘avoir des
conséquences sur le « marché » des esclaves, la reine
a également décidé de disputer plusieurs cols litigieux
aux Keshites et aux Modéhens. Sans remettre en cause
les accords commerciaux qui lient ces deux pays aux
Terres veuves, la reine entend bien faire de nombreux
prisonniers qui deviendront des esclaves...

De maniere générale, la diplomatie carme s'est dur-
cie depuis le début du regne sénecaen.

1oy s
Societe

& Les méduses

Ao Les jeunes filles

Les jeunes méduses sont protégées et choyées
par leur mere. Dans une Maison, elles occupent une




Dame Arleti, Empoisonneuse :
<< Ma mire m'as cede sa charge,
V'ai appris aupres d'elle, fai su

comment arvacher auy serpents
leurs precieuy venins, Cost un art

di ﬁg{re,_je vous prie de le croive,

o5 meduses qui viennent nous
ceder le poison de leurs serpents
sont tres souvent menacées par
beurs créanciers, Elles viennent
pour gagner quelques perles of
elles regrettent d'en arriver la,
Comprencz bien qu'elles cident un
patrimoine, qu'elles vont dimis
nuer ceuy qui les profegent
depuis tant d'annces.., Il faut
savoir les vassurer, leur parler
doucement pour que leurs ser~
pents soient dociles, Nombre
dCmpoisomneuses iporfcnt des
gmts vevetus d'écailles de sivene
pour se profeger des morsures of
des crachats, Cest un métier dan~
geveuy, it faut s'ean convainere, On
ne connaif jamais les réactions
dun serpent eof surtout pas celles
de sa mattresse... s

place prépondérante
et ont souvent un
droit de vie et de

mort sur les esclaves
employés dans ladite
Maison. Capricieuses
et extrémement
instables lorsque les
serpents parvien

nent a maturité, les

jeunes méduses repré-

sentent un veéri-
table danger pour
ceux qui provoquent
leur colere...

& Les Meres

On entend par
Mere une méduse
qui a la charge d'une
Maison, un domaine
qui  regroupe le
manoir et les terres
qui en dépendent.
Les Meres adminis
trent leurs terres jus-
qua ce qu'elles

deviennent des Anciennes ou soient appelés par la Reine

pour siéger au conseil matriarcal.

& Les Professeurs

Parmi les méduses, certaines éduquent ces jeunes filles

qui deviendront Meres a leur tour puis Anciennes. Ces
méduses passent l'essentiel de leur temps a éveiller la
curiosité de I'enfant, a lui apprendre les finesses de I'art,
qu'il soit terne ou magique. Les Professeurs voyagent
egalement beaucoup afin de vendre leurs compétences
a travers I'Harmonde.

& Les Chimériennes

Une Chimérienne est une méduse qui travaille sur les
drogues. Le statut regroupe I'ensemble des métiers liés
a la drogue. Il peut s'agir de I'étude des serpents, de
I'art d’extraire les poisons, de la maniere de les conser-
ver, de les vendre, de les fabriquer, etc. Les Chimériennes
travaillent toutes pour la guilde des Chimeres, placée sous
I'autorité du Matriarcat,

& Les Empoisonneuses

Une Empoisonneuse est une méduse qui travaille sur
les poisons. Au méme titre que le statut d’une
Chimérienne, celui d'une Empoisonneuse
regroupe |'ensemble des métiers liés au
poison, de la méduse chargeée de diri-
ger les esclaves qui feront d’excellents
cobayes jusqu'a celles qui se
chargent de découvrir de nou-

veaux poisons... Le titre veut volontairement faire blé-
mir mais les Empoisonneuses s'emploient également a
fabriquer des antidotes aux poisons connus. En outre,
elles n"appartiennent pas a une guilde mais généralement
a une Maison,

o Les Anciennes

A I'dge voulu, certaines méduses rejoignent les Tours
noires afin d'étudier et d'approfondir la magie, en parti-
culier celle qui permettra un jour aux méduses de retrou-
ver le secret de la pétrification. Les Anciennes sont craintes
et respectées par les méduses. On les sait puissantes et par-
fois au bord de la folie. Lorsqu'elles quittent leurs Tours
noires pour rendre visite a une Maison, chacun s'emploie
a ce que leur séjour soit le meilleur possible... Réguliere-
ment, la Reine appelle les Anciennes a rendre un avis sur
des décisions importantes concernant le pays.

& Les Dirigeantes

Les Terres veuves sont dirigées par une reine dont la
charge est héréditaire. Elle préside un conseil matriar-
cal dont les membres sont choisis sur leurs mérites. En
regle générale, il s"agit souvent d'une méduse qui sest
illustrée dans la conduite de son domaine. Aujourd'hui,
le pays est dirigé par la reine Séneca, une jeune méduse
dont le cynisme et la cruauté ont fait la réputation...

& Les esclaves

De nombreux humains sont employés comme esclaves
dans les Terres veuves. Les méduses se réservent un droit
de vie ou de mort sur leurs esclaves, qui viennent de tous
les horizons méme s'il s"agit le plus souvent des victimes
des navires boucaniers qui les vendent a Estezia. Certains
Modéhens capturés au cours des escarmouches dans les
montagnes du Zéphir deviennent également esclaves.
Tout comme certains marchands keshites accusés d'avoir
trompé leurs clients.

& Les artisans et les paysans

Leur statut est supérieur a celui de I'esclave puisqu'ils
sont libres. Pour autant, il est rare qu'un paysan choi-
sisse d'émigrer dans les Terres veuves. Soumis au bon vou-
loir des Meres, les paysans ont tout juste de quoi manger
et livrent l'essentiel des récoltes a la Maison.

& Les artistes
On dit souvent qu'il faut étre artiste ou méduse pour
vivre dans les Terres veuves. De fait, les artistes de talent
I,'J('.‘ll\"("l'll souvent trouver fOT’—




tune et plaisir dans ce pays. Le principe du mécénat et
la passion que vouent les méduses aux arts justifient ce
statut bien particulier.

Artisanat of commerce
Les Terres veuves se distinguent dans quatre domaines :
le poison, la drogue, les arts et I'éducation.

& Le poison

Grice a lamultitude des especes ophidiennes qui sifflent
sur leur crdne, les méduses ont constitué une véritable éco-
nomie du poison. Les Empoisonneuses se chargent de vendre,
d'acheter et de composer des poisons a l'usage de ceux qui
payent le mieux a travers 'Harmonde. Les Communes prin-
cieres ainsi que la République mercenaire sont d'excellents
clients lorsqu'il s'agit d’acquérir les poisons les plus rares et
les plus virulents. Pour ceux qui veulent s'en procurer, il
suffit généralement de s‘adresser a une Maison et d'obte-
nir une entrevue avec une Empoisonneuse. De fait, on ne
peut acheter le poison des méduses en dehors des Terres
veuves. Il faut nécessairement faire le voyage dans le pays.

& La drogue

Les serpents ont également permis aux méduses de
mettre au point une variété incomparable de drogues. Leurs
effets sont variés et peuvent tout aussi bien provoquer des
hallucinations que sublimer le corps afin de le rendre
plus perceptif ou plus fort. Ces drogues sachetent aupres
de la guilde des Chimeres, dont les comptoirs sont pré-
sents dans I'ensemble des villes des Terres veuves. C'est au
sein de la Guilde que se fabriquent de nouvelles drogues
testees sur des esclaves utilisés comme cobayes...

& Lart

Sans doute est-ce le commerce le plus connu des Terres
veuves. La sensibilité artistique des méduses ainsi que leur
gotit prononce pour le mécénat a transformé ce pays en
véritable musée. Chaque Maison renferme des trésors
artistiques sans compter les musées citadins oti sont conser-
vees des ceuvres rares et parfois enchantées. Les méduses
acherent et vendent beaucoup afin de rassembler les plus
belles collections de I'Harmonde. Elles s'efforcent également
de lutter contre le vol, fort pratiqué dans le pays.

@ U'éducation

Les méduses ont acquis une haute réputation en
matiere d'éducation. Leur savoir-faire en la matiére s'ex-
porte si bien qu'il s'agit aujourd hui d'un véritable com-
merce de compétences. Régulierement, des méduses
sont appelées dans les colleges de 'Harmonde pour y for-
mer la jeunesse du pays. L'éducation qu'elles prodiguent
est un mélange de sévérité et de sensibilité ol l'art
occupe une place importante. Pour ceux qui en ont les
moyens, la méduse peut également devenir une pre-
ceptrice.

Enchantement de la végion

& Les sentiers de I'Art

On prétend que les Terres veuves se sont inventé un
royaume au cceur des tableaux-mondes, que certains
artistes sont recrutés afin de tisser les sentiers de I'Art..,
De fait, il existe aujourd’hui des tableaux-mondes dis-
persés a travers le pays qui permettent aux méduses de
voyager tres rapidement et de se rencontrer dans les
lieux inaccessibles. Il sagit bel et bien d'une politique
avérée. Les Maisons se concertent entre elles afin de
composer des chefs-d'ceuvre qui puissent se faire écho.
Cerrtaines écoles de peinture masquent en réalité des
projets visant a inventer un royaume virtuel, un pays logé
dans les tableaux-mondes o1 les méduses iraient se réfu-
gier a jamais...

&> Les Génies fondateurs

La persistance des Arts magiques et leur pratique dans
les Terres veuves ont attiré les Genies fondateurs dans
cette région de I'Harmonde. Plus nombreux qu'ailleurs,
ils s’'enfouissent dans la terre rouge du pays et attendent
que les Inspirés viennent les réveiller pour fonder un Sanc-
tuaire.

<& Les Tours noires

Elles sont responsables de divers phénomenes magiques
qui sont plus ou moins volontaires. On sait par exemple
que des créatures étranges sont nées dans ces tours, qu'elles
errent dans les montagnes et parfois les franchissent pour
parcourir I'Harmonde, Ces créatures naissent des erreurs
de la magie et sont uniques. Elles disparaissent rapide
ment, victimes des voyageurs ou des Anciennes elles-mémes.
Il s"avere également que les Tours noires esquisseraient un
pentacle, qu'en les reliant une a une par un fil invisible, on
dessinerait une forme susceptible d'influencer I'Harmonde
rout entier. Nul ne sait §'il s'agit d'une gigantesque machi-
nation pour préparer le retour des Muses ou d'un moyen
pour retrouver le secret de la pétrification. A ces rumeurs
se joignent celles qui prétendent que les Tours noires sont
autant de foetus maléfiques dont les fondations plongeraient
vers les Abysses et permettraient aux Démons de gagner la
surface de I'Harmonde en se passant des invocateurs...

& Les Galeriandes

Ces étranges caravanes sillonnent les routes des Terres
veuves, Elles rassemblent des artistes dont la seule et
unique préoccupation est de meéler leur art a celui de
leurs compagnons. En pratique, il sagit d’un mélange
baroque, d'une volonté d'accoucher d’une création qui
rassemble tous les arts. Bien évidemment, les Galeriandes
au sein desquelles se pratiquent les Arts magiques sont
particulierement puissantes et recherchées. Elles sont
d‘ailleurs a l'origine de cet Art libre qui commence a se
répandre sur |'Harmonde et qui se propose de faire
naitre la magie du Mélange. Cela peut étre un
Espion de la Cyse saupoudré d'un Pigment de |'Hi-
ver, un cistre de I'Accord dont on jouera a l'inté-




rieur d'un tableau-monde, de ce méme cistre accompagné
d'un chant de la Geste, etc. De telles Galeriandes font
I'objet de toutes les attentions de la part des méduses.

quelque vapeur haIIucinosgénz 'Fo
bonne garde afin que nul n'y entr

on entend parfois les cris des esclave
provoqués par de _nouvelles dro; es"

Ca Marche Modehenne
Geographic

&> Relief
La Marche modéhenne offre un relief extrémement
varié. Au nord-ouest s'élevent d'imposantes montagnes
dont les ruisseaux alimentent les longs fleuves qui tra-
versent le pays jusqu'aux cotes septentrionales. Les
rivages de l'ouest se partagent entre de hautes falaises,
des criques et des plages. A I'intérieur des terres, on
découvre un paysage vallonné partagé entre terres cul-
tivées, vastes prairies et grandes foréts. Entre les col-
lines serpentent des ruisseaux et parfois de larges fleuves
dont les eaux irriguent les cultures. Au sud, on trouve
des foréts de type tropical, des plages de sable blanc et
des lagunes.
& Climat
Au printemps, la température est clémente
dans I'ensemble du pays excepté au sud, ot elle
avoisine les 25°. Lorsque vient |'été, les tempé-
ratures sont en moyenne de 20° et s'accompa-
gnent d’orages violents. Au sud, la température
peutatteindre les 35°, doublée d'orages meurtriers
qui dévastent régulierement les cotes. A I'automne
ainsi qu'en hiver, le climat est doux. Il neige dans les
montagnes et les nuits sont fraiches.
La Marche modéhenne est également victime
d’un phénomene baptisé « les Réminiscences ».
La résonance particuliere de ce pays avec les
Muses explique sans doute ces étranges mani-
festations qui donnent naissance aux Elementis.
s se forment dans le tourbillon des feuilles
d'automne, se sculptent dans les flocons de glace
ou le pollen des fleurs. Ephémeres et dotés de
pouvoirs étranges, ils errent le temps des Rémi-
niscences et semblent incarner la volonté des
Muses...

& Faune et flore

Grenier du monde, la Marche modéhenne abrite une
faune et une flore incomparables. La plupart des especes
connues y vivent en adéquation avec le milieu et les
habitants. Luxuriante et variée, la flore peurt se compa-
rer a celle qui pousse sous un climat continental.

& Les arbres-rois : embleme de la Marche modeé-
henne, I'arbre-roi peut mesurer pres de 500 coudées
(soit 250 metres)... Ces arbres gigantesque sont des Ves-
tiges de la Flamboyance et ont souvent suscité la créa-
tion des grandes cités modéhennes qu'ils dominent
encore aujourdhui. Sacrés et veillés par les Modéhens,
les arbres-rois ne sont pas tres nombreux. On en compte
une centaine (plus ou moins grands) a travers le pays.
Seule la célebre forét de Frabourg peut faire valoir plus
d’une dizaine d’arbres-rois réunis en un méme endroit.

& Les éfémeres : a l'image des Elementis, ces
petites fées apparaissent spontanément dans certaines
fleurs. Parfois, lorsque les pétales se déploient, on
découvre une éfémere au corps cristallin blottie a I'in-
térieur. Elle mourra a la tombée du jour et sera sans doute
courtisée par les parfumeurs qui s'emploient a recueillir
leurs larmes lorsque vient le crépuscule. Ces larmes font
les plus merveilleux parfums de I'Harmonde et nombre
d’entre eux sont capables de produire des effets de
charme (et de devenir des philtres d’amour). Les éfémeres
ont également leur pendant maléfique, de petites fées
qui naissent dans les roses noires, notamment, et dont
les morsures peuvent foudroyer un homme.

& Les orphelines : ce nom désigne les musiques
enchantées qui naissent de la nature. Il sagit d'une végé-
tation enchantée par le souvenir des Muses, une sorte
d’écho qui, parfois, résonne dans le vent. Une orpheline
peut naitre de la brise qui couche les roseaux, d'une
source qui coule dans la montagne, du feuillage d'un
arbre, etc.

LA MARCHE MODEHENNE




La plupart des especes vivent et se reproduisent en paix
dans la Marche modéhenne. l'animal est respecté et se
chasse uniquement pour fournir une nourriture indis-
pensable.

o Lelval : petite créature (environ une demie cou-
dée, soit 25 cm) de forme humanoide, I'elval a un corps
de couleur brune tacheté de roux. Il vit en compagnie
des lutins et fait un excellent familier a l'intelligence
comparable a un singe. Son humeur facétieuse, sa gueule
ronde et touchante dissimulent en réalité un don cer
tain pour la peinture. Lelval adore jouer avec les cou
leurs et les pinceaux que l'on glisse entre ses mains. 11
arrive parfois que des ceuvres exceptionnelles naissent
ainsi de la main de I'elval.
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& Le pierron : petite
boule de poil écarlate, le
pierron se nourrit du
minéral... Il aime tout par-
ticulierement la pierre
moussue et trouve sou-
vent sa place parmi les
architectes, aupres des
nains de |'Equerre et
méme des géants dont il
apprécie la compagnie. Le
pierron adore léviter sur
les épaules de son pro-
priétaire en utilisant les
courants d'air générés par
son déplacement. L'intel-
ligence du pierron est
comparable a celle d'un
chien.

&> Lalcheron : cet
énorme animal res-
semble a un immense
rhinocéros a quatre
cornes. Au fil des siecles,

<< _Je suis un geant, c'est v,
mais je suis modchen avant fouf,
)'wi quitte mon clan pour m'ins~
taller ici, sur cefte terve, Ces
vignobles qui escaladent 1a colline,
ce sont les miens ! Oh, seul, je
n'y sevais jamais parvenu, )'si eu
la chance de mcﬁrc des amis
dans la vegion, des lutins qui
m'ont side 3 obtenir le meilleur de
la terre, €n &change, je leur livre
mes meilleures bouteilles,,, Cost
juste of c'est ainsi que je vois la
vie, Je n'ai qu'un seul probleme :
les satyves, Rien de bien
méchant, mais jon ai assez qu'ils
viennent batifoler dans mes
vignes avec leurs conquetes, Je
m'y suis vesolu en echange d'un
service : qu'ils jouent pour moi,
les soirs dhiver, du cistre of de la
Plute, 11 faut les entendre,
cropez~moi [ Quel talent .., Enfin,
chacun a le sien, Moi, c'est e vin,
Disilleurs, trive de bavardage,

; N . ;
les Modéhens ont appris allens done le déguster [ s

a le domestiquer et a en faire le principal moyen de trans-
port pour les caravanes marchandes qui remontent vers
le Nord. Extrémement résistant et obéissant, I'alcheron
peut charger I'ennemi et transporter sur son dos I'équi-
valent d'une petite maison...

& Lasalanistre : cet animal trés particulier, dont
la forme est celle d'un gros lézard, se porte au cou. L'ani-
mal referme sa gueule sur la gorge de son maitre et
lui permet de « ressentir » les émotions de la ville. Mys-
térieuse et rare, la salanistre nait dans les plis grais-
seux des Gros, dont une bonne partie vit désormais a
Abyme.

& Le cygne : considéré comme un animal sacré par
les Modéhens, le cygne porte en lui la grace et la magie
des Muses, Chaque année, certains d'entre eux présentent
les signes manifestes de I'Inspiration. L'eau sur laquelle ils
évoluent devientsi claire qu'elle en est invisible tandis que
leur plumage émert une lumiere pale et bleutée. 'animal
sera célébré jusqu'aux termes de sa vie. Par la suite, ses
plumes deviendront des Artefacts dont se serviront notam-
ment les Harmonistes de la Geste.

Cites of bourgs d'importance

Les cités de la Marche modehenne font I'amalgame
du végéral et du minéral. Fondées autour des arbres-rois,
elles sont envahies par les jardins, les lierres et méme
de petits bois touffus équivalents a des quartiers. Ce prin-
cipe fonde l'architecture modéhenne, souvent ronde,
riche et épanouie. Dans les cités, on vit avec la nature,
on aime que le lierre pousse sur la pierre ou édi-
fier sa maison sur les branches basses d'un arbre-
roi. Parmi les cités les plus importantes, on




distingue Arnel, la capitale, construite sur
les rives de I'ouest ; Fraine, la cité du lac, ot
trois arbres-rois s'élevent au milieu d'un lac,
fondant ainsi une ville au-dessus de I'eau (les
racines des trois arbres-rois forment de longues
jetées commercantes qui relient la cité aux rives
du lac) ; Laedysse, édifiée sur les vestiges
d'un arbre-roi victime de la foudre (le tronc
évidé constitue la principale artere de la ville)
; Cyniel, cité des cygnes et de I'harmonie
dont les batiments s'élevent de part et d'autre
de la rive du fleuve Larmeigne (la cité tient
son nom des centaines de cygnes qui évo-
luent sur le fleuve) ; Madeénie, grande cité
portuaire ou viennent se réfugier les navires
croisant dans la mer d’Azurée.

Les Modehens

«&> Histoire

A l'origine il existait un empire : Moden-
Hen', le plus vaste et le plus riche du conti-
nent. A la suite du Feu des Origines qui
dévasta les forets d'arbres-rois et tandis que
les tribus keshites vivaient une époque glo-
rieuse, l'empire devint une confédération
d’érats connue sous le nom des Marches
modéhennes.

Al'époque ol le C ryptogramme-magicien
estime que le Premier Ag' commence, les
Marches modéhennes n'en devinrent qu'une
seuile dont le statut et la puissance ne seront
plus jamais remis en cause. Le Feu des Ori
gines avait bel et bien détruit nombre
d'arbres-rois, mais il avait du méme coup
assuré la fertilité de la terre. Les cendres des
arbres-rois ensemencerent le pays et garan-
tirent sa pérennité. Grenier du monde, la
Marche modéhenne traversa les trois Ages qui
suivirent sans jamais trembler. Les Modé-
hens ouvrirent les routes de leurs caravanes
Jusqu’aux confins des Parages et de Lyphane
et tisserent sur I'Harmonde le réseau mar-
chand que nous connaissons aujourd’hui,

qui rivalise avec celui des Keshites.

«&> Diplomatie
Les relations commerciales établies par les
Madeéhens assurent a ce pays un statut d'in
violabilité. Aucun de ses voisins n'a envi-
sagé sérieusement d’envahir une terre
protégée par les syldes et I'empreinte
des arbres-rois. Pour autant, il existe
une rivalité de principe entre
Keshites et Modéhens qui se tra-
duit le plus souvent par des
bartailles marchandes. Avec les
Terres veuves, les Modéhens

entretiennent des relations commerciales méme si des
incidents frontaliers éclatent regulierement dans les
montagnes du Zéphir. A |'égard des Citoyens de la Répu-
blique mercenaire, les Modéhens affichent un mépris
teinté de menaces. Les caravanes menées par les laman-
tines sont souvent attaquées par des chatelains. De plus
en plus de marchands se levent pour réclamer des sanc-
tions exemplaires contre ce pays.

‘s
Societe

& La paysannerie

Les Modéhens sont par essence des gens de la terre,
des hommes tournés vers la nature et bien décidés a vivre
en harmonie avec elle. Les paysans travaillent la terre,
chassent, péchent et veillent chaque jour de I'année sur
Iéquilibre écologique. De nombreux lutins deviennent
des paysans modéhens.

& Les marchands

Pour vendre ses produits, la Marche modéhenne forme
d'excellents marchands dont la réputation n'est plus a
faire. Les marchands modéhens sont habitués aux longs
voyages et ne passent généralement que deux a trois
mois au pays. Le reste du temps, ils sont sur les routes.

& Les Druides

Ils représentent le pouvoir modéhen et dirigent le
pays. Le Druide peut étre chef d'un village, d'un quar-
tier ou d'une cité. Un conseil de vingt et un Druides siege
a Arnel et rend les décisions concernant le pays tout
entier.

LA GUILDE DES ACROBATES ASSASSINS

Cette guilde secréte forme des assassins, Les Druids
fondé cette guilde dans le secret afin de lutter co
agissements de 'Ennemi. Pour devenir Acrobate ass
faut avoir vécu prés de cing ans dans un arb

libristes de talent. les Acrobates assassins se battent
armes uniques; des armes végetales que les Dri
créees poureux dﬁsmsactes tTﬂC[ueurs des ara}g'u

red rnerne de Tecouvrir une mi
daes feumes atissi tranchant

humains ou saisonms bien que fa my _
Depuis peu, fes Acrcbates assassins futtent aux co
Inspzrés IIs agissent encore. dans Iombre mais Ie

Tes au cuurs de leur enfance. tels des ¢ ges gardiens
les Inspirés de la Compagnie, il est fort passible que I'
ait entrevu une silhouette couleur d'émeraude
Par [a suite, TAcrobate assassin s assurera que Inspiré
& lutter contre ['Ennemi. En pratique, il fera un voyage
1{es ans ou tous les deux ans et fournira éventuellemen
-aide (sans pour autant se dévoiler aupres de son pf




& Les syldes

Ces arbres animés composent la force vive du pays. Ils
veillent aux frontiéres et dans les bois, ils écoutent et
conseillent les Druides. Les syldes incarnent le rayonnement
de la Marche modéhenne. Bienveillants et courageux, ils
ont toujours défendu le pays contre les invasions,

Artisanat of commerce

La Marche modéhenne est donc le grenier du monde.
Ace titre, elle exporte en masse des denrées périssables.
L'agriculture permet amplement de satisfaire les besoins
du pays et de vendre a I'ensemble des royaumes de I'Har
monde. En sus des denrées alimentaires de base, la
Marche modéhenne est connue pour I'excellence de ses
vins et de ses liqueurs ainsi que la qualité de son bois,
solide et souple, qui équipe la plupart des navires de I'En-
clave boucaniere. On apprécie également les montures
modéhennes, leur discipline et surtourt leur variété. Si
I'alcheron est une fierté nationale, les étrangers font
souvent le déplacement pour acquérir des aigles géants
dressés dans les montagnes de I'Ouest.

Pour autant, la marine marchande n'a pas connu un
véritable essor. Les Modéhens préferent la terre ferme
et pratiquent surtout le cabotage.

Lartisanat modéhen s’exporte également tres bien,
en particulier les objets usuels comme les poteries ou
les tissus ainsi que le papier sous toutes ses formes.

Enchantement de 1a végion

& Le Cryptogramme-magicien

Les Jornistes le dominent largement. L'Obscurantisme
est tout juste toléré et I'Eclipsisme autorisé. La plupart
des Mages modéhens choisiront le Jornisme afin de pra-
tiquer une magie en harmonie avec la nature et le sou-
venir des Muses. Logée dans l'arbre-roi d’Arden, la Haute
Demeure jouxte les salles du conseil des Druides. Sans
prendre la décision finale, les Mages participenta |'usage
du pouvoir et éclairent les Druides sur la conduite a
tenir. Ils sont également connus pour leur Bibliotheque
des Eaux, une immense bibliotheque souterraine oti I'on
circule sur des canaux entre les rayonnages (des mem-
branes végétales protegent les ouvrages de I'humidité).

& Les Danseurs

Aucun pays ne peut se targuer d‘avoir autant de Dan-
seurs en liberté a l'intérieur de ses frontieres. Les Danseurs
aiment l'architecture modéhenne, ses rondeurs et son
mariage réussi entre le végétal et le minéral. L'exercice de
la Petite Chasse y est tres controlé et la contrebande séve-
rement punie (I'exil ou I'emprisonnement a vie...),

& Les Vestiges

La Flamboyance a laissé son empreinte sur le pays. Si
les arbres-rois en sont le symbole, il en existe d'autres.
Les Vestiges modéhens sont inscrits dans la nature. Il peut
s'agir d'un ruisseau ou d'une clairiere, un lieu enchanté
oil poussent les éfémeres, ot I'Eclat est d'une incroyable

richesse. De nombreux Génies fondateurs dorment a
proximité de ces Vestiges, dont ils s'inspireraient pour
faire naitre un Sanctuaire.

La Republique mercenaive

p /
Geographic

& Relief

A l'ouest, on trouve un littoral bordé de falaises, des
plages de cailloux et des collines rapées par le vent. Lors-
qu'on pénerre a l'intérieur des terres, on découvre un pay-
sage vallonné et rocailleux ou1 serpentent de longs fleuves
qui prennent leur source dans les montagnes de I'est
baptisées les monts Drakoniens. Ils s'étendent sur le flanc
ouest du pays et constituent les frontieres naturelles du
pays. Au sud, le long fleuve d’Omerenche sépare le pays
de la Marche modéhenne.

& Climat

Le climat est modéré au printemps et en été. Au plus
fort de I'été, la température dépasse rarement les 20°. Les
vents frais venus des Cimes brunes et des cotes ainsi que
les nombreux fleuves qui traversent le pays équilibrent les
températures, excepté en hiver. Le pays connait en effet
des hivers rigoureux. La neige tombe en abondance et la
température pt‘ll[thJtL’I jusqu'a-5°, en particulier lorsque
les Vents blancs soufflent sur l'intérieur des terres. Ces Vents
blancs traversent le pays durant une dizaine de jours et
peuvent atteindre une vitesse de 150 km/h. Accompagnés
de chutes de gréle, ils émettent des bruits stridents et
obligent souvent la population a demeurer a I'abri. L'au-
tomne, lui, ne manifeste pas de signes particuliers.

<& Faune et flore

Elle passe pour la plus pauvre de ['Harmonde. Les
guerres, les maladies, les incidents magiques et la voca-
tion du pays n‘ont pas permis a la végétation de se déve-
lopper. Les rares especes qui ont survécu sont souvent
capables de supporter le pire.

& Le mélancole : sur les rives des fleuves poussent
parfois des saules pleureurs dont la particularité est de
provoquer une profonde mélancolie en ceux qui se réfu-
gient sous leurs branches. Cette mélancolie est parfois
si intense qu'elle peut pousser au suicide ou au dépé-
rissement.

& La fleur de cendre : cette fleur érrange, aux
pétales gris-bleu, pousse sur les champs de bataille.
Son nom tient de la fragilité desdits pétales qui, au tou-
cher, s'étiolent et se dispersent dans le vent comme de
la cendre. La forme d'une fleur de cendre ressemble a
celle d'une pdquererte. Elle pousse en nombre sur les
champs de baraille et recouvre parfois des hectares
entiers.

<& Le morcylence : ce pin, que rien ne dis-
tingue apparemment des autres, perd parfois des




férence aux caravanes marchandes a la nuit tombée.

Ils apprécient la chair humaine et tentent de s'empa-
rer d'une ou plusieurs proies humaines pour les emme-
ner jusqu'a leur repaire et les dévorer. Quant a la chair
du droc, elle n'est guere estimable par le gott mais elle
nourrit son homme.

& Les charognards : ces vautours au plumage
noir se rassemblent sur les champs de bataille et se
sont enhardis au fil des siecles. A présent, ils atta-
quent les blessés avec méthode et s'emploient, dés
lors qu'il n’y a plus vraiment de danger, a achever
ceux qui agonisent.

Pour cela, ils affilent leur bec - plus long que celui des
vautours traditionnels - et s'en servent pour percer le
visage, en particulier les yeux.

aiguilles animées... La rumeur prétend que des esprit

Fr_appf'urs_ nés du fracas des lm_mil_les errent parmi les Gfés of bOWTgS d’imporfﬂncc

pins et s'incarnent dans ses aiguilles. En tout cas, le -

voyageur n'a pas intérét a s’aventurer parmi les mor- En République mercenaire, aucun village ne survit a

cylences. Au crépuscule, les aiguilles s’élancent a tra-  moins de loger contre les remparts d'une forteresse. Les
vers la forét et transpercent tout ce qu'elles trouvent  lieux habitables se résument aux villes et aux chatelleries.

A 0
E‘ sur leur passage. La capitale, Orkhane, se trouve au cceur du pays. Ville
&Y ) de tous les exces, elle s'est édifiée au croisement de plu-
- Au méme titre que la flore, la faune s’est  sieurs fleuves, sur un groupe d'ilots liés entre eux par de

' adaptée a la rigueur du vastes et larges ponts de pierre. Sur ses rives viennent par-

\ pays. En l'absence d’agri-  fois s'échouer les énormes lamantines de Sombreconge,

g a @ qplture, la chasse et la laville mouvante des Mages qui se déplace sur les fleuves

’ : pen. 1e sont largement  de la République mercenaire. Cette étrange cité regroupe

pratiquées dans la  pres de deux cents lamantines, de gigantesques créatures
République merce-  d’eau douce dont le dos s'orne d'un amas de petites mai-
naire. Le sanglier et sons ol vivent et travaillent des Mages de tous les pays
les loups consti-  du monde. Sombreconge glisse également sur les rives
p tuent des cibles de Kofre, I'imposante cité verticale construite sur les
f: privilégiées. llen  flancs d'une montagne o, dit-on, les voleurs de |'Har-
b existe d’autres, monde se donnent rendez-vous. Du sommet de Kofre, on
plus dange- peut apercevoir la quatrieme ville du pays, la célebre
reuses, par- Rougelune ol les mercenaires qui servent par |'épée
fois uniques  viennent chercher les meilleurs contrats.
et nées de Les chatelleries, elles, s'élevent sur les Rankchards,
|"expé- dénormes golems de pierre datant de la Flamboyance et
rience des incrustés dans le sol de I'Harmonde. Sur les corps des
Mages. Rankchards se sont édifiées de solides forteresses qui consti-
& Lledroc: tuentle cceur du pays. Chacune d'entre elle abrite un petit
créature solitaire  village, une vaste auberge, un comptoir et des soldats char-
et vicieuse, le  gésde faire payer un droit de péage a quiconque emprunte
droc ressemble a  la route voisine. Ces chtelleries dominent une ou plusieurs
un nain dif- routes oti, en échange d’or et de biens, les caravanes mar-
forme, aux che-  chandes peuvent cheminer en toute sécurité...
veux raides et
hirsutes dont l'in- )
telligence est com- Les Cd'o}’cns
parable a celle & Histoire
d'un loup. Les La fondation de la République mercenaire puise ses
drocs se déplacent  origines dans les Grandes Guerres qui ravagerent I'Har-
en tribu de dix @ monde durant le Deuxieme Age. Assaillies par les Urgue-
vingt individus et mands, plusieurs Marches modéhennes firent scission
s'attaquent de pré-  afin de créer la République mercenaire. Ces Modéhens

f‘




fonderent un royaume oti l'or serait roi. La jeunesse de

ce royaume fut chaotique. Nul Citoyen ne reconnaissait
l'autorité des chatelleries qui se livraient des guerres
sans merci pour s'imposer. 1l fallut la poigne de fer de
plusieurs chatelains, dont le célebre Garde-Mort, un far-
fadet mercenaire qui mit son intelligence au service du
pays. Il parvint a unifier les différentes chatelleries et sur-
tout a faire reconnaitre le principe d'une assemblée
annuelle & Orkhane, la capitale. A Garde-Mort succé-
derent de nombreux mercenaires dont la réputation
souffle jusqu'aux confins des Parages. Malthus le Bleu,
un Eclipsiste renégat, fonda Sombreconge, la cité des
Mages, tandis que Valrok le Capuchonné transformait
Kofre en cité des voleurs. Au cours du Troisieme Age,
nombre de Citoyens participerent aux batailles que se
livraient les jeunes royaumes de I'Harmonde. Lorsque le
Quatrieme Age commence, la République mercenaire
fait désormais autorité dans I'art de la guerre.

& Diplomatie

La République mercenaire n'a pas d’ennemi puisque
ses Citoyens sont susceptibles de travailler dans les
armées adverses. Depuis longtemps, le pays s'efforce de
conserver sa neutralité. De toute facon, un tel royaume
n‘attise pas les convoitises. Ce sont les Citoyens qui font

<« On miappelle le Crocheteur, Ca
Jait bien dix ans que je vis dans
e diable de pays. )'ai perdu mes
deuy jambes & Sombregonge 4
sause d'un magicien frop presse
of depuis je me balade sur un
tapis volant deQWeshe, T'es assis
dessus of fu vois bien que c'est du
solide ! Quant & cefte chaine of ce
erachet qui pend au bout d'une
corde, c'est mon instrument de
travail, )'suis mercenaire, comme
tout le monde, of j'vis de ceuy qui
peuvent plus payer ou qui imagi~
nent qu'un confrat, c'est rien
qwun bout de papier, 1'ai pas

mon pareil pour atfraper ces gars~
I par be com, c'est pour ¢a qu'on
mappetle be Crocheteur, Oh,

fbosse pour fous ceuy qui payent
{rim : Ifs chatelains, leqs coﬁr¥i~
sines,., ) ' peur de pas grand~
chose a part cette satanie magic,
T connais ba vumenr 2 On dit
que b pestemetal se vepand dans
e quartier,,, Mauvais pour le
métier, crois~moi,., [a peau
devient aussi dure que le fran~
chant de ton épie of les pestiferés
vont pas tavder & s'attaquer auy
Jorges pour bouffer de La limaille,
Diolleurs, j'trouve que fa langue
foit un drole de bruit, comme un

shiguetis... s

la richesse du
pays et non la
terre. Sans
('DIT]PI'EI' C|lltJ
personne n'envi-
sage serieuse-
ment d’affronter
Ln PEI_YS COm-
posé pour |'es-

sentiel de
mercenaires
aguerris...

A l'égard des
Keshites et des
Modéhens qui
se méfient d'eux,
les Citoyens ne
suivent aucune
politique si ce
n'est celle de l'or.
Les chdtelains se
battent pour que
les caravanes
marchandes
empruntent les
routes qui sillon-
nent le pays. De
nombreux cha-
telains font ainsi
le déplacement
dans 'empire de
Keshe et la
Marche modé-

henne afin de signer des accords commerciaux avec les
guildes marchandes. A I'égard d’'Urguemand, son voisin
du nord, la République mercenaire s'inquiete. L'avene-
ment d'’Agone de Rochronde et la guerre qui s’ensuivit
ont aguerri le pays, Certains barons dont les Domaines
s'étendent jusqu’aux contreforts des monts d’Ocrelune
commencent a disputer aux Citoyens certains cols
empruntés par les voyageurs et les caravanes,

* s -

Societe

&> Les chitelains

lls commandent la République mercenaire. Un chi-
telain a été élu par une fratrie de mercenaires pour deve-
nir leur chef. On ne devient chirelain que si I'on s'empare
ou que l'on obtient la charge d’une chitellerie. Dans ce
cas, on a le droit de se rendre a Orkhane pour y siéger
durant le mois de l'automne et prendre les décisions qui
concernent le pays. Cette assemblée réunit I'ensemble
des chatelains.

& Les mercenaires

Ils constituent I'essentiel de la population. N'importe qui
peut devenir mercenaire a condition d’avoir passé un pre-
mier contrat sous |'égide du Cryptogramme-magicien de
la République mercenaire et ce, quel que soit I'employeur.

& Les courtisanes

Nombre de femmes deviennent courtisanes pour
rejoindre les Caravanes rouges qui sillonnent le pays.
Ces courtisanes savent égalemem se battre afin de tenir
téte aux mercenaires...

& Les artisans

IIs fabriquent les biens nécessaires a I'exercice du mer-
cenariat. lls travaillent dans une cité ou au service d'un
chitelain.

& Les passeurs

Ce sont ceux qui ceuvrent dans les montagnes pour
permettre aux voyageurs et aux caravanes d’emprunter
les cols qui menent a l'intérieur du pays et d'éviter les
pieges de la montagne.

& Les colporteurs

Dans ce pays, le colporteur est un intermédiaire, une
sorte d'agent qui met en contact les mercenaires avec
leurs futurs employeurs. Certains sont extrémement
célebres, notamment parmi les farfadets, qui fondent des
fortunes sur ce principe.

Artisanat ot commerce

Le pays vit du mercenariat. La population se renou-
velle sans cesse, en particulier lors des guerres d'im-
portance. Lagriculture a été délaissée et l'artisanat se
consacre aux instruments de la profession : outils
de voleurs, armes et armures, Artefacts et Dan-
seurs de contrebande. Le pays a la réputation de
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fabriquer des armes d'excellente facture. Le marché noir
est de toute facon considéré comme une nécessité et il
n'est nul autre pays (excepté peut-étre les Communes
princieres) ol l'on peut se procurer des substances de
plaisirs interdits.

Le pays vit surtout du mercenariat proprement dit et
des richesses que les mercenaires dépensent dans ses
cités. Le commerce du plaisir est largement pratiqué : les
courtisanes, les drogues et les jeux... De plus, le passage
des caravanes modéhennes qui remontent vers le nord
fournit aux chatelains des revenus confortables grice
aux taxes de péage et a l'or exigé en échange de leur pro-
tection. De tels revenus font vivre une chitellerie sans dif
ficulté d’année en année. C'est également aupres de ces
caravanes que le pays se procure les denrées périssables.

Les richesses de la République mercenaire se fondent
sur les guerres qui déchirent I'Harmonde. A chaque conflit
succede souvent une période d'opulence, sans compter
les guerres intestines qui opposent les chitelleries. Lors
des grandes périodes de paix, le pays vit au ralenti.

Enfin, la République mercenaire percoit une taxe sur
I'ensemble des contrats passés entre un habitant et un
employeur ermngcr Percu par le Cryptogramme- magicien,
cet or sert a financer les institutions publiques, a entre-
tenir certaines routes et a constituer un Trésor dans lequel
les chatelains peuvent puiser lorsque la paix s'éternise...

Enchantement de 1a region

& Le Cryptogramme-magicien

En République mercenaire, il est largement dominé par
les Eclipsistes et les Obscurantistes. Les rares Jornistes
vivent dans leur Haute Demeure de Sombreconge et en
franchissent rarement I'enceinte... Ce Cryptogramme-
magicien est confronté a de multiples problemes : il
lutte au quotidien contre les dérives magiques qui ne ces-
sent de provoquer des incidents a travers le pays, il lutte
également contre la contrebande des Danseurs et forme
sans doute des Censeurs qui comptent parmi les plus
puissants de I'Harmonde.

& Nécropoce

La tradition veut que les mercenaires choisissent d'étre
enterrés a Nécropoce, un immense cimetiere qui s'étend
a perte de vue, oli certains mausolées ressemblent par-
fois a de véritables palais. Nécropoce est dirigé par la
guilde des Fossoyeurs, une guilde puissante et respec-
tée. De nombreux voleurs tentent leur chance a Nécro-
poce pour piller les tombes en dépit de la réputation de
ses pieges mortels.

& La mer de Cendre

Cernée par des pics acérés au cceur des monts Drako-
niens, la mer de Cendre serait née de la magie. Aujour-
d'hui, elle est considérée comme un endroit de légende ou
seuls les plus courageux osent s‘aventurer. Sur les
contreforts, des villages misérables naissent et dis-
paraissent, hantés par des Revenants. Sur la mer elle-

méme naviguent de mystérieux navires aux voiles déchi-
rées. La rumeur prétend que les pirates viennent ici pour
expier leurs crimes...

rguemand

Geographie

&> Relief

Ce royaume a, sur une carte, |'aspect d'un pentagone
dont deux des cotés sont constitués des montagnes
d’Ocrelune qui servent au royaume de frontieres natu-
relles avec la République mercenaire, I'empire de Keshe
et la Janrénie. Alors que le coté sud-ouest du pays est

LE CONTRAT

une interminable falaise aux rares acces vers les mers
échancrées quelques centaines de metres en contrebas,
la frontiere nord-ouest avec la Province liturgique est
un marécage sordide ou les trous d’eau infestés de rats
porteurs des pires fievres guettent les imprudents. Urgue-
mand est connu dans tous les Royaumes crépusculaires
pour ses collines venteuses, ses vallées cultivées et ses foréts
ol prosperent toutes sortes de gibiers.

& Climat

Les températures varient de -10° au cceur de I'hiver a
+25° sous le soleil de 'été. Les baronnies du littoral béné-
ficient toute I'année de vents venus du large qui adoucissent
la saison chaude et rendent 'hiver et 'automne mordants.

& Faune et flore

Les foréts urguemandes sont peuplées de sangliers et
de loups comme celles des autres royaumes mais égale-
ment de faisans, de perdrix et de chevreuils. On peut aussi

y surprendre quelques cerfs.

o Loiseau urguemand : cet oiseau n'existe que dans ce
royaume. Ses ailes sont lumineuses dans le noir et indiquent
dans l'obscurité le chemin a suivre aux armeées qui les dressent.

L'essentiel de la flore fut briilé par les Liturges lors
de la derniere croisade livrée sur le sol urguemand.




Le royaume est aujourd’hui une vaste plaine cultivée
parsemée de foréts tres denses a la frontiere keshite
et de plus en plus briilées a mesure que l'on se rap
proche de la cote et des baronnies de Rochronde et
d’Emelgance.

& Les arbruls : dans certaines baronnies les bois
briilés par la folie des Liturges ont survécu mais ne se
développent plus comme par le passé. Leur tronc et les
branches qu'ils portent poussent avec la couleur et la tex-
ture d’un arbre briilé et mort.

Cites of bavonnies

Urguemand est divisé en dix-sept baronnies constituées
de villages et de bourgs médiévaux ou bien qui s'arti-
culent autour de cités : Moscagne, Dyonne, Andride,
Rahndrame, Moughende et Lorgol.

& Lorgol

Cité portuaire, Lorgol a appartenu pendant des siecles
au baron de Rochronde jusqu'a ce qu'Agone fasse de
cette ville la capitale du royaume. La cité est aujour-
d'hui sous l'emprise d'un arbre titanesque, héritage
vivant du souffre-jour « planté » par Agone, dont les
racines fouillent les souterrains et les branches des
célebres Mille Tours.

Lorgol est célebre non seulement pour ses innom-
brables cours intérieures oi1 sagglutinent escaliers étroits
et paliers en pente, mais également pour ses tavernes.
Les auberges inquiétantes des Bas-Quartiers sont en
effet réputées pour leurs nuits chaudes. Les rues qui les
relient les unes aux autres sont le terrain de jeu de nom-
breux maraudeurs déterminés a détrousser les impru-
dents et a tuer les aventuriers trop téméraires.
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& Moughende

Cette cité abrite le siege urguemand de I'Equerre
depuis que la fraternité naine fut acceptée par les barons
urguemands sur leurs terres. Les membres de cette fra-
ternité ont accompli des travaux fantastiques dans cette
ville médiévale qui leur ont valu I'admiration de tous :
manoir fortifié, réseau d’'égouts, clocher astrologique,
rempart doté de machines de guerre, etc. Les corpora
tions de Moughende et leur savoir-faire est reconnu
dans tout le royaume, ce qui conduit bien souvent les
Urguemands a s’y rendre pour y acheter des biens manu-
facturés.

«&> La baronnie d’Emelgance

La plus vieille et la plus meurtrie des baronnies urgue
mandes est celle d’Emelgance. Victime des invasions
liturgiques et de leurs biichés, les habitants de ce
domaine sont tous en mesure de prendre les armes
sur un simple mot d’ordre des chevaliers qui y vivent.
Alinstar des marécages de la baronnie de Rochronde,
les marais et les vaux qui composent ce domaine four-
millent de constructions militaires, d’avant-postes en
ruine et de souterrains pour la plupart effondres.

<& La baronnie de Rochronde
Compte tenu de son importance dans Les Chroniques
des Crépusculaires et donc dans I'histoire de I'Harmonde,
ce domaine est décrit dans le Livre IV en guise d'exemple
de décor de campagne.

Pes Urguemands

& Histoire

Ala mort d’Erkman XIX, le dernier empe-
reur qui régna sur la Janrénie, Urguemand
et les Provinces liturgiques, les Urguemands
se livrerent a de nombreuses batailles, plon-
geant ces contrées dans le chaos et le sang. Puis,
au fil des années, les hommes aspirerent a la
paix et s'organiserent a nouveau en domaines :
les baronnies. Chaque bourg d'importance vit
I"érection d’'une cité ou d’une forteresse a laquelle
les paysans des villages alentours se rallierent. Les
problemes de frontieres toujours vivaces dans les
esprits conduisirent les seigneurs urguemands a livrer
bartaille jusqu’au jour ot leurs terres furent menacées
par laJanrénie. L'un des barons urguemands, par un fin
stratageme, parvint pour la premiere fois depuis l'ef-
fondrement de I'empire d’Armgarde a réunir tous les sei-
gneurs autour d’'une méme table pour discuter du tracé
des frontieres. Cette rencontre fut houleuse mais |'ur-
gence de la situation leur permit de trouver un terrain
d’entente en moins d'une semaine. Au terme de ces
négociations, toutes les troupes urguemandes furent
engagées derriere celui qui les avair réconciliées contre
la menace janrénienne, Aimflede de Lorgol. Les
Urguemands gagnerent cette guerre. Depuis cette
écrasante victoire, les barons urguemands choisis-




sent I'un des leurs pour représenter leurs intéréts aupres
des autres souverains des Royaumes crépusculaires, le Pre-

mier Baron.

&> Diplomatie

Wne nuit dans LCorgol :

<< Tu veuy savoir ce qui a athive un
ogre comme maoi ici 7

Ccoutermoi bien alors ; jo suis venu
# Lovgol pour m'enrichir,

Je n'ai pas honte de le proclamer &
Ia face de ceuy que je rencontre,
Comment estce que je procede ?
Cest bien simple ,’_j]'awcnfc les
ruchles des Bas~Quartiers depuis
maintenant sept jours ef sept
nuits, guettant les marchands
imprudents ou les jeunes nobles
ui sorfent ivres des tavernes mal
amees ou fous vecherchent Paven~
ture, L'aventure ? €h bien, ils la
trouvent sur leur chemin lorsqu'ils
me vencontrent, Je suis le danger
qu'ils vevent d'affronter,

Mais attention, je ne suis pas un
assassin, Je ne me jetfe pas sur euy
depuis un foit comme un vulgaire
égorgeur, Non, je me dresse sur
leur route de foute ma stature,
pret & beur fracasser le crine avec
mon poing, Souvent, lorsqu'ils en
ont encore ba force ou quils ne Font
pas oublice dans la taverne, ils
degainent leur ¢pie, of Nous enga~
geons be combat, Tu me trouves
crucl ? Saches quiune fois un de
ces ivrognes @ manque de peu de
me crever Poeil ! Crois~mai, les gars
qui descendent dans ce quartier ne
sont pas des fendres, Ma tache

nest pas msce, Cef argent, je le
irike, Sals: ,

De nos jours, les peuples de I'empire de Keshe ne lan-
cent plus de raids éclairs sur les baronnies d'Urguemand.

Les ambassadeurs des
deux royaumes sont
parvenus a s'entendre
sur les taxes imposées
aux caravanes keshites
qui traversent Urgue-
mand.

Depuis que les
intrigues du Crypto-
gramme-magicien
ont cessé de troubler
la paix dans cette par-
tie de I'Harmonde, les
barons entretiennent
toujours des rapports
tres tendus avec leurs
voisins des Provinces
liturgiques. Les ten-
tatives d’invasion et
d’occupation succes-
sives du royaume par
les Liturges ont pro-
fondément ancré la
haine dans le cceur
des Urguemands.

Ils sont par contre
devenus treés amicaux
avec les Janréniens
depuis  que les
femmes de ce pays se
sont imposées dans
les structures de pou
voir de ce royaume
frere. Bien qu'ils ne
soient pas séduits par
I'initiative  janré-
nienne, les Urgue-

mands apprécient la politique menée par les femmes de
Janrénie. Ils ont, en conséquence, allégé les lourdes taxes
qui pesaient sur les caravanes marchandes janréniennes.

La République mercenaire n'est pas bien considérée
par les Urguemands, qui ne comprennent pas ce pays de
soldats qui peuvent aller défendre n'importe quelle contrée
des Royaumes crépusculaires pour de I'argent. Pour les
Urguemands, la terre natale est sacrée. On y nait, on y
grandit. Elle est tout et elle seule mérite que l'on se batte
pour elle. Cette différence de point de vue ne les empéche
tout de méme pas de négocier avec cette république, y
compris avec des mercenaires lorsque la situation
I'exige, contre les Liturges ou pour rejoindre les
terres désolées des Cornes par exemple.

Les Urguemands sont plutot de bons marins et s'aven-
turent parfois sur le littoral des Cornes pour y exploi-
ter des denrées propres a cette région. Ces expéditions
sont risquées mais assurent de confortables revenus aux
barons qui les tentent.

Societe

<& La noblesse

Urguemand est divisé en dix-sept baronnies dirigées
par une noblesse d'arme. Depuis les guerres qui oppose-
rent les Urguemands aux Janréniens et aux Liturges a la
fin de I'empire, ces familles se transmettent de pere en
fils, selon la loi urguemande, la charge des baronnies. Les
barons confient a vie, en votant, la destinée du royaume
a l'un d'entre eux chaque fois que son prédécesseur décede.
L’homme nommé porte alors le titre de Premier Baron.

& La chevalerie

Les barons urguemands gerent leurs terres gréce a ['unique
caste de guerriers montés a cheval du royaume : la cheva-
lerie. Ces hommes administrent des domaines de petite
taille, fragments de baronnie, au nom des barons selon la
loi salique urguemande. Ils sont non seulement l'armée
d‘élite du royaume mais également tacticiens et conseillers
politiques. La plupart sont les amis fideles de leur suzerain.

& Les lettrés

Urguemand a connu un développement des lettres
considérables avec I'expansion de ses bourgs. La concen-
tration des populations entre les murs des cités et le déve-
loppement du commerce ont favorisé I'essor d'une langue
écrite. Celle-ci contient un champ lexical juridique tres
précis pour gérer les affaires marchandes des baronnies.
Ainsi, au fil des années, les métiers des lettres se sont
imposés dans le paysage démographique du royaume
bibliothécaire, échevin, comptable, juge, etc.

& Le Cryptogramme-magicien

Bien qu'ils représentent une catégorie a part - dans le
sens oll ils ne sont pas les vassaux des barons et du pre-
mier d’entre eux -, les Mages sont des éléments impor-
tants de la population urguemande. En effet, depuis
I'élection d'Agone de Rochronde a la téte du royaume, le
Cryptogramme-magicien s'est vu attribuer une place
importante. Alors que les siecles passés avaient exclu les
Mages de la politique des baronnies, Agone encouragea la
réconciliation des barons avec la magie en favorisant l'im-
plantation des écoles de magie et en permettant aux héri-
tiers du royaume d'y apprendre les secrets des Danseurs.

<& La paysannerie

Les villages urguemands sont nombreux et leurs habi-
tants assurent par leur travail dans les vallées et les prai-
ries la subsistance des citadins, des chevaliers et des
barons. Ces hommes et ces femmes n'ont aucun droit.
s ne savent pour la plupart ni lire ni écrire et consa-
crent leur existence a la prospérité du royaume.
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& La maraude
Le passé sanglant d'Urguemand a inscrit dans la popu-
lation du royaume une tradition de vol et de pillage. Les
villes abritent des puissantes guildes de voleurs qui sont
le véritable contre-pouvoir a l'autorité des marchands
urguemands. Ces guildes sont protégées par bien des
barons qui, sans elle, auraient perdu leur pouvoir au
profit des usuriers urguemands depuis longtemps. Dans
les campagnes la situation est différente. Lorsqu'ils ne
sont pas tues par les escortes des caravanes marchandes,
les pillards sont souvent traqués et repoussés en Répu-
blique mercenaire ou en Janrénie, ou méme vendus
comme esclaves aux tribus keshites.

Artisanat of commerce

Les Urguemands n'ont guere de produits a vendre aux
autres royaumes. En effet, ils ne disposent pas de den-
rées particulieres. Néanmoins, leur savoir-faire dans la
confection des armes n'est plus a démontrer. Les guerres
successives qui agiterent Urguemand leur ont permis
d'acquérir des techniques que la République mercenaire
notamment apprécie a juste titre.

Le royaume est également reconnu pour le goul des
barons citadins pour les arts. En effet, les cités urgue-
mandes riches en ceuvres colossales réalisées par les Har-
monistes de la Flamboyance ont transmis I'amour des
arts a leurs barons.

Urguemand est le passage obligé des caravanes keshites
et modéhennes, qui assurent I'intégralité du commerce
Nord-Sud du continent. Les uns vendent leurs soieries
et leurs pierres précieuses dans la Marche modéhenne
alors que les autres apportent bois et vivres jusque dans
les Communes princieres. Non seulement les Urgue-
mands profitent de ces échanges mais ils furent les pre-
miers a développer un systeme de taxe douaniere qui
permit aux royaumes de ne jamais avoir de problemes
de trésorerie. Ce dispositif douanier fut I'enjeu de bien
des guerres entre ces nations.

Les Vestiges de la Flamboyance des cités urguemandes
attirent les Danseurs et par la méme de nombreuses fra-
ternités de Petits Chasseurs qui les vendent aux Mages
des royaumes alentours. Les compétences des lettrés ne
sont plus a démontrer dans le commerce. Leurs talents
et leur connaissance des langues sont bien souvent uti-
lisés par tous les négociants du continent.

Enchantement de o region

& Les Mille Tours

Au nord de la capitale urguemande, Lorgol, se dresse
un authentique Vestige de la Flamboyance qui domine
les toits de la cité : les Mille Tours. Ces constructions sont
solidaires et constituent le socle de Lorgol. De nuit, les
meurtrieres et les vitraux des fenétres de ces tours s'illu-
minent, les auréolant de mystere.

Certains prétendent qu'il s'agit d'une CEuvre d'un
Harmoniste désireux de flatter Cysele. La Muse, jalouse

de la création de ces Mille Tours, aurait privé I'Harmo-
niste de son corps, le condamnant a errer sans fin dans
les corridors et les salles souterraines avec leurs murs
épais pour seule enveloppe.

& Le Souffre-Jour

Ce college érait fondé sous un gigantesque arbre
implanté au bout d'un bras de sable défiant la mer. Pro-
tégé par la magie des saisonins des regards indiscrets, I'en-
droit accueillait de nombreux professeurs et leurs
disciples. Les enseignants de ce mystérieux college éraient
tous atteints de maux incurables et magiques que seul

I'arbre sombre pouvait enrayer. Leurs écoles faconnaient
le corps et I'esprit de jeunes gens que les Psycholunes,
les maitres absolus du lieu, dtslumlent a la carriere
d'éminence grise. A leur sortie du college, ils rejoignaient
un baron - pas seulement urguemand - et le secon-
daient dans sa tache. Ce faisant, ils apprenaient les secrets
du domaine et des familles qui le dirigeaient, et les rap-
portaient aux Psycholunes.

Les éminences grises du Souffre-Jour constituaient
donc une fraternité dangereuse. lls pouvaient se repérer
mutuellement grice a I'empreinte que laissait leur séjour
au college dans leurs chairs : leurs cheveux devenaient

LA FRATERNITE PRECEPTORALE

‘3 Précepmra[e estune fra:ermte puissante: regmupant des iti-
nerants qui suivent une sévere doctrine, inftiée par des let-
trés des Provinces liturgiques, et qui enseignent I'écriture
& la paysannerie, espérant par la méme la sortir de sa sou-
mission aveugle aux barons et de la médiocritée. Leurs
valeurs sont celles de ['honneur. Seuls fes esprits forts qui

‘ont la volonté d'endurer les epreuves préceptorales — vexa-

“tions, privations et remises en cause quotidiennes — sont
autorisés par les échevins de la fraternité a enseigner les
secrets des alpha ‘aux pauvres des cités et aux paygans
‘des campagnes, :

Les itinérants obéissent & un code moral constitué de Devoirs -
qui feur dicte Teur conduite. Ainsi, ifs n‘ont pas le droit de
céderd la colere et encore moins de commetire des crimes
de sang. [Is ne peuvent évidemment pas se consacrer a la
maraude — pillage, vol a la tire. cambriolage, etc. - et doi-
vent endurer une rude discipline pour [ibérer feur &me de -
Ces mauvais instincts sils ont eu un passé agite.

blancs et leur peau prenait la couleur de la cendre. Peu
de temps avant que les intrigues de certains Mages héré-
tiques ne provoquent la derniere guerre entre la Janré
nie et Urguemand, Agone de Rochronde détruisit le
college et emporta le secret du Souffre-lour avec lui. Il
en usa pour créer I'arbre de Lorgol lorsqu'il fit de la cité
portuaire la capitale d'Urguemand.




La Janvenie

P '
Geographie
- & Relief

Gigantesque vallée cernée de colossaux massifs mon
tagneux aux verts pdturages, la Janrénie est une terre
riche pour les cultures. Le paysage vallonné est vert et
monotone. Alors que le nord du pays est délimité par la
mer des Justes et que la frontiere avec la Province litur-
gique est le fleuve Tanis, la Janrénie est sur tous les autres
fronts prisonniere de chaines de montagnes. Au sud-
ouest, les cols qui serpentent au cceur des monts d'Ocre-
lune sont les véritables portes d'Urguemand. Au sud, le
pays est fermé par les sommets des monts Drakoniens qui
masquent le soleil levant, plongeant chaque matin le pays
dans une aube sombre. A I'est, les monts Tariander sépa-
Vit 7 rent la Janrénie des Communes princieres et de Lyphane.

& Climat

Les étés janréniens sont rarement chauds. En effer,
les puissantes bourrasques venues de la mer s'engouf-
frent dans la plaine toute I'année et la rafraichissent. Pour
les mémes raisons, I'automne et le printemps ne sont
pas comme ailleurs des demi-saisons mais bien des
quasi-hivers, oli les températures n'excedent que trop rare-
ment au gotit des Janréniens les 15°. En hiver, la neige
qui mouchette le ciel de Janrénie ne reste guere long-
temps sous forme de flocons. La neige gele et la vallée
se couvre d'un tenace manteau de givre qui la maintient
aux environs de -10°.

<& Faune et flore

La vallée de Janrénie possede une faune assez pauvre.
On y rencontre bien quelques lapins mais jamais de
lievres, des chiens mais rarement des loups. Par contre,
les montagnes qui la ceignent sont le paradis des ours,
des loups et des rapaces.

& Le drakaigle : ce rapace est le seul oiseau a pou-
voir franchir les monts Drakoniens. Son bec et ses serres
recouverts d'écailles dures comme de la pierre font de
lui un prédateur de toute vie dans les montagnes, y
compris de 'homme.

o Les louveaux : ces animaux semblables a de gros
loups sont bien plus forts et résistants que les loups nor-
maux. Ils peuvent étre montés par des humanoides ou des

déplacent par meute de trois a cinq individus.

Les paysans janréniens doivent protéger leurs champs de
toutes sortes de parasites végétaux venant de Lyphane qui
pullulent dans la région. Les régions montagnardes sont le
refuge de nombreuses variétés de fleurs de toutes couleurs.
<& Larciel : cette petite fleur possede des teuilles
de couleurs différentes, et un pétale pour chacune
des couleurs de I'arc-en-ciel. Ces pétales se replient
sur le coeur de l'arciel a la tombée de la nuir.

humains pour les plus impressionnants. Les louveaux se

& Laiguillard : ce sapin possede des épines longues
et fermes qui sont aujourd'hui utilisées dans de nom-
breux artisanats - couture et horlogerie par exemple -
ainsi qu'en chirurgie. Elles servent également de projectiles
dans des sarbacanes.

Cites ot bourgs d'importance

La Janrénie n'accueille que cinq cités dignes de ce nom
au cceur de la vallée : Lorum, Péloran, Mortencre, Jor-
line et Ranne.

& Ranne

Capitale de la Janrénie, Ranne est I'une des plus grandes
villes de tous les Royaumes crépusculaires. Symbole du
savoir-faire militaire janrénien, elle domine la vallée de
ses remparts colossaux, de ses barbacanes et de ses tours
métalliques qui refletent les rayons aveuglants du soleil
sur plusieurs lieux. Cette architecture militaire lui a valu
un surnom : I'lmprenable. Aujourd’hui encore les murs
d’enceinte accueillent d'ingénieux mécanismes militaires.

o Lorum

Cet important port fut construit a l'embouchure de Tanis,
le fleuve qui sépare la Janrénie de la Province liturgique. De
tout temps, sa position pl'ivilégiéf' permit aux Janréniens de
contrdler le fleuve frontiere qui se jette dans la mer et donc
de se protéger des invasions liturgiques et des rares raids des
Lyphaniens.

Les galions de la marine janrénienne sont les maitres
incontestés de la mer Scintillante.

LA JANRENIE

Gouvernement
Monarchie
constitutionnelle
Langue
Le janrenien
Population =
Humains 60 %, méduses 15 %,
fées noires 10 %; ogres:5-%,
-~ géants 5 %, mim@ﬁs %
— Démons : peu com =
Danseurs : Communs
Capi:ale
~—Ranne

‘Monnaie

Le sou (soit | piece d'or}
Ressources naturelles
Bétail, céréales et féculents.

& Mortencre

Cette ville dépourvue de remparts ou de fortifications
fut construite sur une éminence rocheuse au bord d'une
faille béante au sein de laquelle reposent les eaux épaisses
et sombres d'une série de lacs souterrains et de grottes
inondées.




& Péloran
Cité construite a la croisée des che-
mins, Péloran est le nceud des prin-
cipaux axes de circulation du
royaume. Au fil des années, le
campement est devenu un
village puis une véritable ville
aux multiples quartiers en
anneaux. Alors que les Jan-
réniennes réorganisent les
baraquements militaires, cette
cité est désormais le lazaret du
pays, oit des mortels de tous les
Royaumes crépusculaires vien-
nent se faire soigner.

Une fois derriere les épais rem-
parts de roches noires, le voyageur
peut relier Urguemand ou la Janrénie
ou la Province liturgique afin d’ac-

cueillir les blessés des guerres qui
secouent leur histoire.

«&> Le Repaire monta-
gnard
C'est dans les contreforts rocheux
des monts Drakoniens que les Mon-
tagnards, des chevaliers anti-Loge,
se sont réfugiés pour préparer la
reconquéte de la Janrénie. lls ne
| sont qu'une quinzaine accom-
| pagnés de quelques soldats et
paysans qui assurent leur sécu-
rité et leur subsistance. Avec
l'aide des pillards et des dra-
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C \ koniens, ils lancent parfois des raids sur
les villages des Communes princieres.
~=—"" Leurs assauts empéchent également la

—

Janrénie de s'approvisionner comme elle le
voudrait en Lyphane.

1 - ’
L [es Janveniens
' & Histoire
A la fin de la guerre conduite par le généralissime
Amrod en terre urguemande, les femmes des villes et vil-
lages janréniens pleurérent toutes leurs fils et leurs maris
| qui ne revinrent pas de cette guerre absurde. L'une d'elle,
Hélyse, convainquit les autres femmes de son quartier,
! qui elles-mémes convainquirent les autres femmes de la
| capitale, de s'insurger contre le pouvoir militaire de ce
I pays. En quelques jours, la Janrénie affaiblie par les
' contre-offensives urguemandes fut aux mains de ces
| femmes qui posérent les principes fondamentaux de la
' Constitution janrénienne. Ce fut ce que les historiens des
Royaumes crépusculaires appelerent la Révolte des
Femmes.
Désormais, chaque village, fiit-il un véritable bourg ou
méme la capitale, serait dirigé par une femme ou par

un homme secondé d'une femme. Ces femmes se nom-
ment les maires. Elles participent activement aux déci-
sions politiques et se réunissent a |'échelle nationale en
une assemblée, la Loge. Cette chambre de contre-pou-
voir peut proclamer la neutralité de la Janrénie ou reti-
rer les intéréts de la nation d'une guerre sur un simple
vote. Elle est dirigée par la Premiére Ministre élue au suf-
frage direct par les siennes,

& Diplomatie
Depuis que la Loge existe, la Janrénie a tenté de pas-
ser des accords de paix avec tous les autres Royaumes
crépusculaires.
La Janrénie est parvenue a obtenir le soutien de son
ancien ennemi, Urguemand, et la Loge ne désespere pas |
de voir ce royaume suivre son chemin en imposant un Pre-
mier Baron femme un jour ou l'autre. Elle utilise pour ce
faire la sceur de Janren et Urguemand dans son discours.
Depuis la Révolte des Femmes, la Province liturgique
est considérée comme |'ennemi principal de la politique
menée par la Loge. Bien que les Janréniennes entre-
tiennent des relations diplomatiques avec ce pays, il
s'agit pour les diplomartes d'éviter la guerre a tout prix.
Les relations avec les Communes princieres n‘ont jamais
été aussi bonnes. Depuis que les femmes gouvernent, le
commerce a pu reprendre avec ce royaume sur de solides
bases amicales. La Janrénie et les Princes des communes
ont de plus un ennemi commun : I'Enclave boucaniere.
Les deux royaumes luttent en effet ensemble contre les
agressions par voie de terre de ces pillards.
Bien qu'elles n'aient remporté aucun succes avec des
contrées lointaines comme Lyphane, la Marche modé-
henne ou les Terres veuves, elles ont su attirer l'atten-
tion des fées noires de tous les royaumes. Désormais, les
Anciennes de ce Décan se réfugient bien souvent
en Janrénie pour bénéficier de la protection de
la Loge.

Societe

&> La noblesse

Le roi de Janrénie est le descendant direct de
Janren, l'un des fils d’Erkman XIX. Cette filiation
est reconnue par |'ensemble des Janréniens qui
voient en lui un symbole vivant. Le roi dirige le pays
grice a une assemblée composée de riches marchands
et propriétaires terriens que lui ou ses ancétres ont ano-
blis pour un nombre fini de générations. Au
terme d'une noble filiation, le roi peut recon-
duire le titre pour une durée identique. Cette
reconduction a généralement lieu contre une
somme en or en sous sonnants et trébuchants,
versée au Trésor de la Couronne. Cette assem-
blée est dirigée par la Premiere Ministre.

& Les guerriers
La Janrénie s'est constituée comme ses Etats voi-
sins grace a la force de ses soldats et au sang que ses
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guerriers ont répandu sur le sol du continent. Alors qu'il
y a quelques années encore, les guerriers du royaume
étaient entretenus par le Trésor, la Révolte des Femmes bou-
leversa les habitudes et les priva de tous leurs privileges.

Contrairement aux premieres années de la Janrénie,
il nest plus aujourd'hui possible d'accéder a la noblesse.
Il existe toutefois quelques familles ot les hommes sont
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soldats de pere en fils dans I'entourage du roi.

<« Je me dresse fievement face
Hurlemont, et mon coutelss ~ un
vrai glaive pour ma faille ~ bat
sur mes maigres jambes alors que
mes fines ailes sont prises au
vent par les bourrasques qui han~
tent les sommets brumeuy, Jan~
dis que be jour disparait derriere
moi, colovant le ciel de jaune, de
rouge of dorange, je confemple les
monts Drakoniens a Vaffaut de Lo
moindre ombre suspecte, Des
Jours ef des nuifs qu'avec mes
compagnons nous recherchons les
Montagnards, Nous sommes des~
cendus dans des failles si pros
fondes que nous n'entendions
plus le vent hurler au~dessus de
nos tetes, Nous avons arpenté les
cols, traverse les paturages of
meme tue quelques Automnins,
€t rien,,, Nous n'avons rien
trouve, Pas un chevalier, ni
meme sa monfure [ Mais nous
allons chercher encore, Pour la
ghoive de 1a Loge ! Oui, nous refe-
rons le frajet parcouru parce que
nous sommes les derniers guers
viers du royaume, Nous sommes
les Pacifistes, Celles qui s¢ bat~
tent confre ceuy qui veulent la
guerre, ceny qui se rejouissent de
nos matheurs, ceuy que nous
avons dlevis loin des batailles,
Nous nous battons contre les Jan~
reniens qui veulent la guerre,
Nous sommes des femmes mais
nous luftons d'eqale a égale, Oa
guerre confre la guerre,,, Pour
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& La Marine

Les marins de Jan-
rénie sont les plus
aguerris de toutes les
populations du litto
ral de la mer Scin-
tillante. Ils
construisent et diri-
gent de fantastiques
galions aux quatre
coins du continent.
Bien que les marins
soient assez peu
considérés en Janré-
nie - ils ne valent
guere mieux qu‘un
paysan ou qu'un
apprenti dans une
fabrique de la capi-
tale -, ils sont recon-
nus par leurs pairs
sur tout le continent.

Par le passé, cer-
tains navires de la
flotte  janrénienne
pouvaient déplacer
des machines de
guerre et les faire par-
ticiper a des sieges
depuis la mer.

o Les Mon-
tagnards

Les Janréniens
experts dans l'art de
la guerre se sont ras-
semblés dans les
monts Drakoniens
ou, avec le concours

de cerrains saisonins et de pillards de I'Enclave bouca-
niere, ils se préparent a donner l'assauta leur propre pays.
IIs esperent ainsi contraindre les Janréniennes a la guerre
et donc a ce qu'ils jugent étre I'héritage de la Janrénie,

leurs traditions.

& Le peuple

La Janrénie vit des ressources de sa terre fer-
tile et préservée des guerres successives qui enflam-
merent les Royaumes crépusculaires. Ainsi, la

population essentiellement rurale vit de ses cultures
et de ses nombreux élevages.

Quril soit citadin ou rural, le Janrénien commande chez
lui. La Révolte des Femmes n'a pas en effet institué un
matriarcat mais bien une monarchie constitutionnelle
reposant sur une idéologie pacifique. Les hommes sont
toujours plus forts et plus résistants que les femmes et
exercent donc les travaux les plus difficiles : travail des
champs, artisanat du métal, érection de batiments, etc.

& Le Cryptogramme-magicien

La Loge, des sa constitution, a pris une décision cate-
gorique a I'égard des Mages et pas seulement contre les
Obscurantistes qui avaient abusé Amrod, le dernier des
généralissimes de Janrénie. Ils choisirent en effet d'in-
terdire aux trois ordres du Cryptogramme-magicien
d'implanter leurs écoles de magie. Bien que le roi et la
plupart des nobles janréniens aient des Mages a leur ser-
vice, ces derniers vivent clandestinement dans des lieux
secrets connus d'eux seuls.

Artisonat of commerce
Apres la guerre menée contre Urguemand et la Pro-
vince liturgique, les Janréniens ont développé I'orfevre-
rie. lls confectionnent désormais des horloges précises
mais également des mécanismes ingénieux pour les plus
riches et les plus puissants des Royaumes crépusculaires,
les Princes des Communes princieres. La liqueur que les
Janréniens extraient de Mortencre ne peut étre bue. Par
contre, elle s'enflamme au contact d’une torche et pos-
sede des vertus prisées par les échevins. Ces derniers
I'utilisent pour confectionner des reliures épaisses et tres
résistantes a I'eau ainsi que pour tracer des enluminures
hors du commun. Les galions fabriqués en Janrénie sont
célebres dans tous les Royaumes crépusculaires. Nombre
de nations souhaitent en acquérir. Pour le moment, la
Loge ne semble pas décidée a vendre ces armes flottantes,

LES SCEURS DE TANI

Les Janréniens vendent du bétail a leurs voisins. ls négo-
cient également de la viande et des fruits séchés ainsi que
des légumes et des agrumes. Les monts Drakoniens sont
riches en métaux et en minerais et les Janréniens ont su




exploiter cette richesse en creusant des mines profondes
dans ces montagnes. Alors que pendant des années, a l'ins-
tar d'Urguemand, leurs métaux servaient a la confection
d‘armes pour livrer bataille, ils sont désormais bien plus
souvent utilisés par des orfevres quand ils ne sont pas
revendus bruts aux Urguemands et aux citoyens des Com-
munes princieres. Les aiguilles des aiguillards sont égale-
ment une ressource prisée par les contre-assassins de la
République mercenaire et les maraudeurs de tous les
Royaumes crépusculaires.

Enchantement de la region

7 Hurlemont

Hurlemont est le pic le plus élevé des monts Drakoniens.
Mais il n'est pas seulement connu pour sa taille ; Hurle-
mont est un veritable mystere. Au lever et au coucher
du jour, alors que les monts alentours enveloppent la
base du pic d'ombres sinistres, une plainte lancinante
se propage dans les cols et les failles de la montagne. La
rumeur prétend que ceux qui entendent les monts Dra-
koniens hurler perdent la raison.

De tout temps, les Mages et les Harmonistes se sont
rendus dans cette partie du massif pour tenter de per-
cer le secret de ce hurlement. Leurs quétes furent vaines
car aujourd'hui encore des mortels disparaissent dans
ces sommets.

Les vieux qui vivent dans ces montagnes mettent en
garde les voyageurs imprudents et parfois leur racontent
une ancienne légende de la Flamboyance. La plainte
serait I'écho du cri que laissa échapper Stance lorsqu’elle
voulur donner a I'Harmonde un son pour la souffrance.

& Lumancil

('était le nom que donnaient les mortels a la mer
Scintillante des siecles avant que les Danseurs n’appa-
raissent a la surface de I'Harmonde. Si l'on en croit les
contes saisonins, alors que les héros des légendes mar-
chaient parmi les mortels, le lac abritait une ile ot se
dressait un palais enchanteur. Il n"avait guere de consis-
tance. Il était enveloppé de voiles de lumieres colorées
et semblait flotter a quelques coudées au-dessus du sol.

Une fois par an, une rumeur se répand dans la vallée jan-
rénienne. Quelqu'un prétend avoir vu Lumancil et son
palais chamarré. Et pourtant a chaque fois, lorsque l'on vient
interroger le témoin, celui-ci a mystérieusement disparu.

La Province liturgique

o’ ']
Geographic

& Relief

La Province liturgique possede un litroral étendu sur
la mer Scintillante composé de vastes plages de sable qui
s'étalent A perte de vue sur la cdte. A lest, la Province
liturgique est séparée de la Janrénie par le fleuve Tanis

et la mer Scintillante alors qu‘au sud, ce sont de troubles
marécages et de sinistres bosquets qui la séparent d'Ur-
guemand. Le flanc ouest du pays n'est doté d'aucune fron-
tiere naturelle. Les Liturges ont érigé entre eux et les
monstres qui hantent les Cornes un rempart de trente
metres de large et dix metres de haut, le Mur de la Foi.

Le cceur du pays est essentiellement constitué de val-
lées fertiles au centre, de collines boisées a I'est et au nord
ainsi que de marécages putrides au sud.

& Climat

Dans cette région du continent, les hivers sont longs
et rigoureux (-10°). Le Nord est en proie au givre alors
que les foréts du Centre et les marais du Sud revétent
un épais manteau de neige. Le printemps et 'automne
sont froids et pluvieux ; le printemps favorise les averses
a répeétition tandis que I'automne subit un incessant
crachin. L'été, le soleil haut dans le ciel réchauffe la
nature sans |'étouffer grace au vent de la mer Scinrillante
au nord. En effet, d'incessantes rafales s'engouffrent
dans les plaines et rendent ainsi la chaleur supportable.

<& Faune et flore

Les terres de la Province liturgique sont habitées par
des especes fabuleuses venues des Cornes. Elles saven-
turerent dans le pays avant d'y étre enfermées par la
construction du Mur de la Foi.

<& Les faucons cornés : ce sont des faucons rares
au plumage argenté dont la téte est surmontée d'une
petite corne cristalline. Il est tres difficile, méme apres
un dressage, de prévoir les réactions de 'animal. Ces
faucons vivent en compagnie des licornes dans les pro-
fondes et mystérieuses foréts du royaume.

<& Les canores : ce sont de gros chiens au pelage ocre
dont l'odorat est atrophié et I'ouie surdéveloppée. Lorsqu'ils
hurlent sous la lune, on croit aisément qu'ils chantent. Cette
« mélodie » trompe les oiseaux nocturnes et permet donc
aux canores de les saisir au vol. Ces chiens sont utilisés par
les Liturges pour garder leurs campements.

La flore de la Province liturgique est semblable a celle de
la Janreénie. Les foréts ont leurs lots de loups, de sangliers
et de lievres. Les plaines fertiles sont cultivées par les Lirurges.
La oli le regard n'embrasse pas des plantations et des épis
de blé, il croise des élevages de bovins et de chevaux.

Iy 1
Cites of bourgs d'importance

Les Liturges vivent pour la plupart rassemblés dans de
gigantesques cités. Elles sont au nombre de trois : Neu-
véne, Liturgia et Ville-Tanis. Mais ce ne sont pourtant
pas les seules villes qui furent érigées sur le sol de la Pro-
vince liturgique. 1l existe en effet deux autres cirés inde-
pendantes des autorités liturgiques : Abyme et
Ronde-Cité.

& Neuvéne
Construite sur une imposante colline au ceeur de




Theocratie
Langue

La langue sacrée
Population
Humains 98 %,
morganes 1 %,
aulres saisonins I %
Démeons :rares:
Danseurs : pe ccmmuns

Neuvéne
Monnaie
Le sou{soit piece d or)
Ressources naturelles

A peu prét toutes ; le royaume
parvienta vivre en autarcie.

LI

jusqu’au cceur des Cornes.

la Province liturgique, la mplmle du royaume doit son nom
et son architecture a 'homme qui se battit pour l'indé-
pendance du royaume quelques décennies auparavant :
saint Neuvéne. En effet, tout dans cette cité évoque Neu
véne et son ceuvre posthume : la Liturgie. Les fenétres
des maisons sont fermées par des vitraux, les toitures
sont dominées par des croix, chaque quartier possede sa
chapelle ou sa place oi1 trone une statue du saint. Neu-
véne est un mémorial vivant, une cathédrale a ciel ouvert
olt chaque quartier est une chapelle, chaque demeure
une alcove.

& Liturgia

Construite a I'extrémité de la péninsule septentrio-
nale du royaume, cette cité a eté pensée par plusieurs
générations d'architectes et de macons pour devenir le
symbole de la Liturgie dans tout I'Harmonde. Contrai-
rement a Neuvéne, que les Liturges considerent comme
trop chaotique, Liturgia se construit année apres année
en respectant des contraintes architecturales excep-
tionnelles. Lorsqu’elle sera terminée, cette ville sera un
blason de la Province liturgique pour le ciel et les éroiles
; elle aura en effet la forme d'une gigantesque croix de
Neuvéne d'oli s'éleveront les tours les plus hautes du
continent. De plus, les Liturges mettent un point d’hon-
neur a doter la cité de tous les aménagements citadins
imaginables. Ainsi, Liturgia devrait posséder des égouts
et des canalisations d'eau potable.

«&> Ronde-Cité

Célebre pour l'unique temple liturgique jamais
construit par des érangers en Province liturgique, 1'église
d’Artois trone au cceur de la Cité aux Sept Ports.
Les Liturges s'enorgueillissent des mons-
trueuses cloches qu'elle abrite et qui,
selon eLx, Pf‘ll\-‘f"l'lf étre entendues

Sinon, cette cité abrite une
garnison en alerte toute |'année

ainsi qu'une flotte importante qui dispute la supréma-
tie des mers Echancrées aux Urguemands.

&> Abyme

Cette cité accueille les invocateurs et les Advocatus Dia-
boli ; elle est donc le repaire des Démons des Abysses
que les Conjurateurs font surgir des ombres. C'est pour-
quoi elle a été abandonnée par les Premiers Liturges
aux forces abyssales qui les terrifient tant. Elle est pré-
sentée en pages 65-66.

,
Les Liturges

& Histoire

Lhistoire de la Province liturgique commence avec
I'assassinat de Neuveéne par ['un de ses freres. Des lors,
la population s’embrase et fait de son chef un martyr.
Les chevaliers qui secondaient Neuvéne dans les guerres
fratricides depuis des années brandirent les mémoires
de leur chef qui révélerent a tous que leur suzerain était
doté d’étranges pouvoirs magiques. Un songe lui avait
montré son destin ainsi que le soulevement de son
peuple. Les chevaliers, galvanisés par ces révélations,
firent du martyr un saint homme. Ils mirent en branle
tout le pays pour que le peuple érige des temples a la
mémoire de saint Neuvéne, animé par les convictions
des chevaliers du royaume : si le peuple n'oubliait pas
Neuvéne et le crime odieux dont il fut la victime, le
saint homme - ol qu'il soit dans la mort - ne les
oublierait pas.

En quelques années, le paysage urbain changea. Pen-
dant que le peuple construisait des églises, les cheva-
liers rédigerent le Livre saint qui contenait la vie de
Neuvéne et le futur de leur société. Au terme de ces
travaux, le premier des Premiers Liturges fut choisi et
le royaume rebaptisé Province liturgique.

& Diplomatie

De nos jours les relations diplomatiques de la Province
liturgique sont a I'inverse de celles des autres Royaumes
crépusculaires. Les Liturges n‘ont que tres peu de rap-
ports avec leurs voisins, les Urguemands et les Janreé-
niens. Leurs navires d'un blanc immaculé sont hostiles
a tout échange commercial avec la Janrénie et les
royaumes qui la soutiennent. Comme toutes les puis-
sances, la Province liturgique est conciliante avec la Répu-
blique mercenaire,

Les Liturges ne désirent que deux choses : annexer les
royaumes frontaliers pour
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créer un nouvel empire sous la banniere de la Liturgie
et convaincre tous les peuples crépusculaires que saint
Neuvéne était le messie de 'Harmonde. Les Liturges
envoient rarement dans les Royaumes crépusculaires
des ambassadeurs ou des diplomates, a moins bien str
qu'une situation dramatique ne I'impose - un incident
diplomatique, une guerre, un mariage entre personna-

lités du continent. De ce fait, ils ont assez mauvaise

réputation et leurs émissaires ne sont jamais bien
accueillis. Par contre, le Premier Liturge veille a ce qu'il

y it un représentant du culte de saint Neuvéne dans

chaque royaume afin que tous les fideles du saint

« Je viens des Abysses, des
sombres entrailles de t}i};rmmdc.
Je suis minotaure ef je peuy fe
dire que les Liturges ont raison,
Crois~mai, le monde souterrain

nenforme des horreurs capables des
pires crimes, )i vu ces Démons of
lowrs maitres, bes Hauts<Diables,
of jo tassure quils sont rusis,
Couy T.ﬂ fes invoquent croient
pouvoir bes maitriser,,, Les fous.
Cwih%wi, nul ne pe‘ut }':n j’wi{w
auy, Rien ne peut les faive fuillir,
‘an, vien,,.A part le fou, ['chu

des brasiers de Unquisition, Cest
pour g que moi, minofaure, enfant
es Saisons, jo me suis converti a la

_ LCiturgic,
b Ji peuy nous accuser de fanatisme,
L CTOITS UG 1OUS N PENSONS A4
anvahir e monde, Mats, crois~moi,

W 1ious seuls pouvons lutter contre I

L menace quils font planer sur
. [Harmonde, >»
Societe
@& Le peuple

homme aient un lieu
pour prier et une
terre d'asile en cas de
conflic. 1l en va de
méme pour la terrible
Inquisition. Chaque
royaume possede a
son insu des agents de
I'Inquisition,  véri-
tables espions a la
solde de la Liturgie,
sur son territoire.

Lidéologie de ce
royaume provoque
également l'antipathie
des saisonins qui évi-
tent la Province litur-
gique comme la peste
bien que de nom-
breuses morganes pra-
tiquant la Conjuration
soient accueillies sur
ces terres.

Tous les habitants de la Province liturgique appar-

tiennent a I'une ou l'autre de ces catégories : les Liturges

et les étrangers. Les premiers peuvent étre amenes a

& Les Chapelains

combattre les seconds pour protéger la Liturgie et leurs
terres. Pour ce, qu'il soit natif ou qu'il ait été naturalisé,
un habitant du royaume doit consacrer trois années de
s vie a la Sainte Armée liturgique.

Ce sont des troupes peu expérimentées constituées
pour la plupart de Liturges en train d'accomplir leur
service militaire ou bien ayant moins de cinq années d'in-
corporation sous la banniere de saint Neuvéne. Ils ne sont
pas autorisés a célébrer les messes et les rites de la Litur-
gie, bien qu'en temps de guerre ils puissent administrer
['extréme-onction liturgique a un mourant.

Deés qu'un Liturge a plus de trois années de service mili-
taire  son actif, il appartient corps et ame a la Sainte
Armée et bénéficie d'avantages importants : logé par la
Province, solde conséquente, etc.

&> La noblesse liturgique

Certains Liturges s'étant acquittés de plus de cing années
de service militaire sont autorisés a monter a cheval. Ces
prétres-soldats, les Vicaires, peuvent célébrer des messes en
toute circonstance et leur parole est 'honneur de la Litur-
gie. Ils peuvent donc rendre la justice. Les Vicaires consti-
tent l'équivalent de la Chevalerie urguemande.

Les Vicaires rendent compte devant les Archevéques
qui sont la véritable noblesse liturgique. Ces derniers pos-
sedent des terres et des biens dans le royaume ou dans
les Cornes, et parfois des responsabilités a 'étranger -
bien que ce soit beaucoup plus rare.

& Les Primats et le Premier Liturge

Il n'existe que deux moyens de parvenir aux plus hautes
responsabilités de la Province liturgique. Les Primats sont
soit des guerriers ou des strateges s'étant démarqués dans
une situation de combat, soit des citoyens dont la ferveur
en la Liturgie est connue de tous. Quoi qu'il en soit, il faut
avoir attiré l'attention d'un Primat, sans courroucer les
autres, pour étre choisi. Chaque Primat se voit confier une
responsabilité ministérielle a vie lors de sa nomination.
Lorsque le Premier Liturge, qui incarne la volonté de saint
Neuvéne, vient a mourir, les Primats choisissent l'un des
leurs pour lui succéder.

& Les Inquisiteurs

Lorsqu'un mortel enfreint la Liturgie, sur le sol de la
Province liturgique ou en territoire occupé en temps de
guerre, il encourt le courroux purificateur de l'Inquisi-
tion. Les Inquisiteurs briilent sur des btichers les blas-
phémateurs car, d'apres les Saintes Ecritures de la Liturgie,
seules les flammes peuvent nettoyer une dme souillée.
C'est une conséquence d'autres psaumes expliquant aux
Liturges que le feu ainsi que la lumiere et la chaleur qu'il
dispense est I'unique moyen efficace de lutter contre les
Démons des Abysses, en dissipant les ombres dont ils
surgissent. De ce fait, les Conjurateurs ne sont que du
gibier pour les Inquisiteurs de la Liturgie.

& Le Cryptogramme-magicien

Malgré une controverse soulevée par un défunt Primat
aux affaires magiques sur l'existence d'une Ame au cceur
des Danseurs, les Mages sont convenablement traités par
les Liturges a condition bien stir qu'ils ne manifestent
aucun penchant pour I'hérésie. Les Eclipsistes sont parti-
culierement appréciés des autorites liturgiques pour l'aide
qu'ils fournissent aux cérémonies et lors des rites du culte.
Les Jornistes, qui ont toujours eu un discours clair a 'égard
des Démons, savent que la Province liturgique leur four-
nira toujours protection et asile. Sauf exception décrétée
par un Primat ou le Premier Liturge, les Obscurantistes
subissent le méme sort que les Conjurateurs.

Artisanat ot commerce

Depuis des années, la Province liturgique
concentre ses efforts sur la construction de fré-
gates rapides afin de contester la domination jan-




rénienne sur la mer Scintillante. Les Liturges n’y sont
pas parvenus mais leurs navires séduisent bien des
nations.

Les artisans du royaume ont également su exploi-
ter les grandes étendues sablonneuses de leur litto-
ral en fabriquant du verre et en développant le metier

de souffleur de verre. Les objets qu'ils confection-
nent avec cette matiere sont célebres dans tous les

Royaumes crépusculaires depuis des siecles, notam-
ment pour les CEuvres d’Art ancien réalisées dans

cette matiere.

La Province liturgique est dans une situation
délicate quant aux marchandises
qu'elle peut exporter. En effet, la mer

scintillante est sous le contréle de la
Janrénie, les marais septentrionaux
sont bien souvent disputés a leurs freres
ennemis, les Urguemands, et les habi-
tants des Cornes sont beaucoup trop
hostiles pour qu’'un quelconque royaume
tente le moindre échange avec eux.
Néanmoins, la République
mercenaire et certaines
flottilles de I'Enclave bou-
caniere achetent régulie-
rement un nombre
important de frégates aux

e les habitants des Ro

@ Le Mur de la Foi

Ce rempart défend la Province liturgique des
monstres des Cornes. Bien que sa face externe n‘ait rien
d'un monument mais bien I'apparence d'un robuste
rempart, la face interne du Mur de la Foi présente
I'architecture d’une cathédrale aux proportions déme-
surées, s'étalant sur rout le front ouest du royaume.
Les Liturges prennent souvent le temps de la contem-
pler car elle recéle de multiples détails invisibles aux
premiers regards : statues, graffitis, inscriptions tirees
de la Liturgie, pieces métalliques finement ciselées
fixées entre les pierres, etc.

LES DEFROQUES

Liturges. Ces navires leur
permettent de déplacer leurs troupes
dans n'importe quel royaume en tres
peu de temps afin de répondre au mieux
a la demande de certaines nations.
La Province liturgique possede heureuse-
ment suffisamment de ressources naturelles
pour vivre en quasi-autarcie. La seulle consé-
quence néfaste de cet isolement politique est la
difficulté qu'éprouvent les Liturges a récupérer
leur retard scientifique - qu'ils ne peuvent éviter
compte tenu des efforts de certaines nations « enne-

mies » - sur les savoirs développés par les autres
Royaumes crépusculaires.

Enchantement de 1a region

o Le Martyrium

La caserne des inquiétants Défroqués est dissi-
mulée par la magie des Danseurs aux yeux des mor-
tels. Nul ne sait ot ils se trouvent et nul n'a la
moindre piste sur les sentiers a suivre pour
rejoindre le Martyrium, mais tous le craignent.
Les allures les plus sinistres lui sont prétees et les
histoires qui circulent a son sujet parlent de
Démons torturés, d’étres humains difformes
et de saisonins sacrifiés dans de terribles céré-
monies. Les Primats qui nient son existence encou-

ragent pourtant les rumeurs.

non en fexistence des Defroqy "-

une terreur sourde, Lors de | |
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Uintérieur n'en est pas moins impressionnant. Les archi- |

tectes et les Jornistes de la Liturgie ont pu capter la lumiere ¢

de l'aube et la maintenir prisonniere du Mur de la Foi 1

par un puissant enchantement. En effet, qu'il fasse jour : I

ou nuit, des que le pelerin pénetre au sein de cette invrai- 1 \

semblable architecture, il est baigné par les lueurs colo- i

rées d’'un jour naissant. Une fois que ses yeux se sont

habitués 3 l'éclat surnaturel du lieu, ils distinguent autour ‘
de lui des travées bordées de statues de saint Neuvene ainsi

que de nombreuses peintures murales évoquant l'existence ' t

des Premiers Liturges. Au zénith, certaines salles ou cha- v

pelles sont sous I'emprise d'une musique qui surgit des : C

vitraux représentant I'Inquisition luttant contre des Conju- L t

rateurs et leurs Démons. Le Mur de la Foi contient de nom- } p

breuses salles secretes dont certaines emprisonnent des d

créatures des Abysses. C

S

LPes Cornes B
Note : Les joueurs Inspirés ne peuvent étre originaires

des Cornes. le

Au pied du Mur de la Foi s'étend un territoire dont E

le nom se murmure : les Cornes... Vaste pays qu‘aucun b

roi n'a jamais eu le courage de dompter, les Cornes pas- It

sent pour étre l'antichambre des Abysses, un paysage de d

désolation ol vivent les monstres les plus dangereux de tr

['Harmonde. e

Nul n‘a pu cartographier les Cornes dans leur ensemble n

jusqu’a aujourd’hui. Il existe pourtant des cartes signees d
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du sang des aventuriers, des parchemins sur lesquels

s'esquissent les horreurs tapies au-dela du Mur de la Foi.

Ceux qui s'enfoncent dans les Cornes le font pour
une raison fort simple : les trésors datant de |'époque
des Empires flamboyants. En ce temps-la, les Cornes
virent affluer des réfugiés venus de tous les horizons,
des Princes fuyant la colére de leur peuple jusquaux
colons courageux animés par le désir de fonder un vil-
lage cotier. Personne ne revit jamais ceux qui tenterent
ainsi leur chance dans les vallées étroites et rocailleuses
des Cornes...

”’ ,
Geographic

Comme si les Muses avaient voulu que les Cornes
deviennent un territoire inaccessible, ses rivages passent
pour les plus périlleux de I'Harmonde. Sillonnées par des
courants violents et imprévisibles, les cdtes ont maintes
fois précipité des navires contre des récifs acérés et mor-
tels. Selon toute vraisemblance, des tarasques s'affrontent
dans les profondeurs marines aux abords des Cornes.
Lensemble des rivages est hostile. Les rares plages et autres
criques qui permettent d’accoster sont si rares que leur
localisation peur faire la fortune de celui qui les connait.

Si l'on parvient néanmoins a pénétrer a l'intérieur
des terres, on découvre un paysage tourmenté o les
ravines et les foréts impénétrables se disputent le terri-
toire avec de hautes montagnes aux parois vertigineuses.
Des fleuves bouillonnants s’engouffrent dans des cavernes
qui plongent vers les entrailles de la terre, des marais pes
tilentiels s'étendent sur des centaines de kilometres, etc.
Bref, le relief et la nature des Cornes semblent bel et bien
vouloir la mort de ceux qui osent les défier...

,
Créatures

Certaines Merveilles ainsi que des Excellences ont
trouvé refuge dans les Cornes. On peut citer ['hydre, la
wyvern mais également les harpies et méme certains
centaures dont les fléches empoisonnées sont redou-
tables. Mais les Cornes ont également accouché de leurs
propres horreurs, de monstres qui hantent I'imagination
de ceux qui ont la chance de survivre a une expédition.
Ci-dessous, vous trouverez quelques-unes des créatures
spécifiques aux Cornes. 1l va de soi que I'Eminence grise
peut a loisir en créer de nouvelles...

& Liris noir

On prétend que cette créature serait née du temps ol
les Muses preésidaient encore a la destinée de I'Harmonde.
Espion des Eternels, l'iris noir observait leurs prodiges d'un
bout a l'autre de 'Harmonde afin de leur décrire |'évo-
lution de la nature et des étres qui la peuplaient. Au temps
du Premier Age des Royaumes crépusculaires, les iris noirs
trouverent refuge dans les Cornes et perdirent peu a peu
le souvenir de leurs origines pour devenir des créatures
maléfiques et cruelles. L'iris noir se présente sous la forme
d'un ceil énorme strié de veinules noirdtres logé dans une

gangue osseuse. La créature s'emploie a hypnotiser ses
victimes en croisant leur regard et surtout a voler leur
mémoire (elle aime s'attaquer aux Danseurs...). Ce pou-
voir la rend précieuse pour qui sait la capturer. En effer,
elle est capable de refléter des scenes des mémoires volées
sur la surface de la pupille. Certains pensent méme que
les larmes de l'iris noir feraient un élixir permettant de
rencontrer les Muses en réve.

& Les seigneurs-rats

Ces créatures humanoides ont la gueule d'un rat et le
reste du corps comparable a celui d'un humain sque-
lettique. Ils arpentent les Cornes a la téte d'immenses
meutes de rats gris. Les seigneurs-rats n‘obéissent qu‘a
un seul instinct : la faim. Dotés d'une intelligence iden-
tique a I'animal qu'ils commandent, ils traquent les
aventuriers jusqu'aux cotes ou aux abords du Mur de
la Foi. A plusieurs reprises, alors que la famine ravageait
les Cornes, les seigneurs-rats ont attaqué ce mur dressé
par les Liturges. A ce jour, aucun de ces assauts n'a été
couronné de succes.

«& La katiade

Créature humanoide, la katiade est une espece rare que
I'on compare aux nymphes. Du moins, en apparence...
La katiade vaut par sa beauté naturelle, sa peau aux
reflets dorés et sa silhouette aux courbes exquises. Pour
autant, cette créature est extrémement dangereuse pour
qui ne s'en méfie pas. Elle trompe les aventuriers en se
faisant passer pour une victime, les yeux humides et les
levres tremblantes. Puis elle attend la nuit pour dévo-
rer sa ou ses proies endormies...

Abyme

& Les Origines

Les origines d’Abyme sont aussi mystérieuses que la
cité elle-méme. Les légendes locales affirment que la ville
serait liée a un destin hors du commun depuis que
Noxe aurait tissé un lien étrange entre la ville et les
Abysses. Aucun archive officielle n'est en mesure de
fournir plus de détails sur la nature incroyable de cette
cité.

&> Les Ambassades

Abyme a été bati a I'écart du monde afin de laisser
libre cours aux activités secretes de la diplomatie et de
la conjuration. Les minuscules ruelles, le réseau complexe
des canaux et les nombreuses traboules en font le lieu
de tous les complots. C’est pour cela que la cité a été
choisit pour accueillir I'activité des ambassades de tous
les royaumes de I'Harmonde. Représentant une bonne
moitié de la superficie de la cité, les ambassades
sont le poumon d’Abyme. Ceux qu'on appelle les
passeurs sont indispensables aux ambassadeurs.




Ils leur servent de guides et surtout leur permet de cir-
culer discretement.

& U’Ame d’Abyme
Beaucoup d’abimois évoquent I'ame de la cité.
Certains font le grand saut en passant une nuit avec
une salanistre. Personne ne sait I'expliquer mais ces
créatures ont le pouvoir de devenir I'dme d’Abyme.
Pendant ce moment unique, car la mortattend ces
personnes au matin, ils font corps avec la ville.
Chaque émotion, chaque mouvement parcou-
rant la cité se glissent en eux. Certains disent
que ces personnes auraient trop abusé sur les

drogues.

& Structure de la Cité

La ville, de forme parfaitement circulaire, est
irriguée de trés nombreux canaux d'eau salé pro-
venant de la mer. Abyme est divisée en trois cercles
concentriques disposés autour d'une gigantesque
place centrale. Le premier cercle, le plus petit, est
constitué du Palais d’Acier et du Palais
des Gros ainsi que des dépendances
qui leurs sont nécessaires. Le
deuxieme cercle, appelé les Quar-
tiers, regroupes la majeur partie des
habitations et des commerces aby-
mois. Enfin, le troisieme cercle réunit

I'ensemble des ambassades.

& Les Gros
La ville est dispose a sa téte d'une popu-
lation de nobles obeses aux fonctions hono-
rifiques et symboliques que I'on appelle les
Gros. Incapables de se déplacer, ils sont
constamment assistés dans leurs moindres
mouvements par un (_'Dl'tégf' de courtisants et
de médecins qui veillent a leur bien-étre. Véné-
rés par I'ensemble des abymois, ils ont une place
ancestrale au sein de la ville. Leur palais est consta-
ment survolé de volatile qui parsement leur fiente
sur l'architecture faisant ainsi la particularité de ce
lieu.

& Le Palais d’Acier
Le Ceeur du pouvoir se situe dans le Palais d'Acier.
Siege de la justice et de la sécurité d’Abyme, le Palais
est craint et respecté pour ses jugements et ses édits.
C'est également en son sein que siege le Sénéchal a

T2 .

l'origine des lois abymoises et responsable
de la milice locale.

Abyme est une cité mdt’Pt‘Hddn{t‘ a rout
point de vue. Elle a coupé les liens avec les
Liturges a causes de rapports étroits de la
ville avec les Abysses et elle fait office de ter-
rain neutre au sein des Royaumes Crépuscu-
laires. C'est grace a cette place de choix
qu’Abyme possede ce statut si particulier
aujourd'hui.

&> Les Abysses

De tout I'Harmonde, les Abysses n'ont
jamais été plus proches qu‘a Abyme. Cette
particularité en a fait la ville des conju-
rateurs et des démons, et ceux-ci ont
désormais pignon sur rue.

& Les Conjurateurs

Le fait d'étre conjurateur est a Abyme
un métier craint et respecté. Chaque
jour, ils bravent les dangers du contact
avec les Démons pour rendre de nom-
breux services aux habitants de la ville. De
tous, les Advocatus Diaboli sont certaine-
ment les plus craints de par leur nature
ambigué, entre 'homme et le
Démon. Personne n'a jamais
vraiment cherché a savoir la
véritable identité de ces étres,
mais leur cas est loin d'étre
clair.

& UArtificier

Abyme se distingue encore
une fois par la présence de ce
personnage étrange qu'est I'Ar-
tificier. Les légendes les plus folles
courent sur celui que beaucoup
considerent comme le pere fouet-
tard des conjurateurs. D'apres les
légendes, aucunes connivences ne le
lie aux Abysses. Pourquoi I'Artificier ?
Parce que ce bourreau des conjurateurs
prend un fin plaisir a enfermer 'ame de
ses proies dans une fusée, et d’en faire un
joli feu d'artifice. Celui-ci aime les couleurs
comme personne.
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% {fs sont nés a lissue de la guerre menée par
Agone de Rochronde, mais leur origine remonte au
‘temps myt}n'que de fa Ffamé-oyancc.

_ﬂs sont célobres, respectés et nombreux ceux ut
! ponnaissent leur nom. Ils ont vécu une rana?c of belle
‘pie et croient que, ‘aventure terminée, fﬁ vont pouvoir
‘se reposer. Mais le destin en a scidé autrement.
 Lheure est venue de les réveiller. Cours !
Cours vite les avertir ! Cherche-les parmi tous les
peuples, sans exception, humains et saisonins,
enfauts u Masque et des Saisons.
Fouille les villes et les campagnes,
les sommets des montagnes et Jos abords de l'acéan.
Ils sont seigneurs, marchanas ou magiciens. ...
Ils sont les Inspirés, les héritiers des Muses.
Ils sont les acteurs du Drame
ot le rideau va bientot se lever.




minence,

Comme moi en mon temps, vous devrez )[afre ﬁme
a votre tour, un jour ou lautre — et je présume que
ce jour est pmcl'-rre — aux Inspirés. Votre réle, vous
le savez, est de les gm‘d’cr dans le Crépuscu.fe qui
nous menace. Mais vous n'étes pas sans savoir
qu 'ils ne sont certainement pas encore préts a
affronf-er certaines vérités. C'est pourquoi, crﬁ'n de
les préserver de la Ténshre ot de la Parﬁaﬂ'ﬁ, j'ai
réaffgé les pages de ce livre en dissimulant qmefayues
secrets qu 'il ne serait pas juagicieu.\' de f;n're
connaittre aux irnspirés. Lexistence des Eterm’fs,
tout comme leur 1':npffcatfmr précise dans les ter-
ribles moments que nous vivons, sont ainsi proté-
gées ; vous pourrez confier ce livre aux I nspirés
de votre connaissance en toute qm'éhm’e, Dans un
premier temps, ils n'auront de toute fagnm gueére
besoin d'en savoir d’auam‘age, Je vous fm's une
absolue con](imrce pour répom:}re a leurs questions
le moment venu.

Jespére vous avoir faci?ﬁté la tache.

Amicalement.

Wn personnage exceptionnel

Ce livre s'adresse a vous, Inspiré, et votre Eminence
grise peut vous |'exposer, vous le laisser lire ou sim-
plement vous en résumer les grandes lignes. Il va vous
permettre de créer votre personnage inspiré. Que
vous choisissiez un saisonin ou un humain, un per-
sonnage combattant ou un sage érudit, vous trouve-
rez dans cette partie toutes les informations
nécessaires a la création de votre héros.

L'Inspiré est I'acteur principal incarné par le
joueur, le héros dans AGONE, le jeu de rdle d'he-
roic fantasy dans les Royaumes crépusculaires : au
sommet de votre carriere, vous croyiez votre vie ter-
minée, mais voila que le danger revient et que l'aven-
ture recommence. Vous avez été choisi par les Muses
pour affronter la plus odieuse menace qui pese sur
votre monde. Cette création est donc l'invention d'un
héros qui va étre le votre, mais pour lui, qui vit déja
dans I'Harmonde, c'est une révélation. En
quelque sorte, une renaissance.

Pour pouvoir étre interprété plus
justement et répondre aux impératifs
techniques de simulation, un per-
sonnage est exprimé de maniere chif-




frée : différents parametres assortis de scores indiquent
les capacités, la formation, les penchants du person
nage. Ils permettront a I'Eminence grise de le tester dans
toutes les circonstances du jeu o il importe de savoir
précisément si le personnage est capable de réussir ses
actions.

. L
Qui sont Les Inspires ?

Les Inspirés ne sont pas des mortels de I'Harmonde
comme les autres : ils ont été dotés de la Flamme par
une réunion de saisonins, le Conseil des Décans, durant
leur enfance a la fin de I'dge de l'innocence. Ce présent
leur a permis de se hisser aux rangs les plus élevés des

individus de leur royaume et de devenir une figure

importante et respectée au cours de leur carriere. Ils
ont une Charge. Mais ils n'ont pas conscience de l'atout
qui dort en eux... jusqu'au jour oit un émissaire des
Muses, un saisonin, un Harmoniste ou méme une Emi-
nence grise le leur révele.

Une Fois qu'il ‘ils ont pris conscience ou qu'ils ont été
informés de la présence de la Flamme dans leur cceur,
et de la mission qui en découle, les Inspirés forment
souvent un groupe avec d'autres porteurs de Flamme,
car l'union fait la force. Ce groupe rassemblant les joueurs
autour de la table s'appelle la Compagnie.

Il peut méme arriver que la Compagnie
réunisse les Inspirés d'une méme région, d'une
propriété qu'ils occupent ensemble, d'une uni-
versité, d'une caravane itinérante, d'un clan,
d'un diocese... On parlera alors de Domaine.

Les Inspirés peuvent opter, en accord avec I'E-

minence grise, pour I'une ou l'autre de ces facons

de jouer : soit les Inspirés viennent d’horizons
différents et se retrouvent a la faveur du hasard
ou sous l'influence d'un tiers, soit ils appartien-
nent au méme Domaine et leur destinée collective
est attachée a cet endroit. Cette deuxieme possibilité
implique que les personnages se connaissent, au moins
de nom et de réputation, et que leurs histoires person-
nelles se recoupent. C'est donc a prendre en compte dans
la création de I'ensemble de la Compagnie.
Dans le Livre IV de ce volume, I'Eminence grise trouvera
des précisions pour jouer dans l'optique d'un Domaine.

.
Les pavametres

Pour I'essentiel, un personnage est composé de carac-
téristiques et de compétences. D'autres indicateurs
découlent de ces parametres et affinent les informa-
tions le concernant.

Vous allez donc tour a tour déterminer l'inné (les carac-
téristiques) et l'acquis (les compétences) du personnage,
sur une échelle de 1 a 10 a l'aide de points de création,
ce score indiquant le degré d'aptitude.

Les caractéristiques déterminent les capacités phy-
siques et mentales d'un personnage. Les compétences
indiquent ce qu'il a appris au cours de sa vie. Elles

sont par mesure de clarté et de simplicité associées a des
carrieres, des groupes d activités types et donc rangées en

familles (Epreuves : compétences physiques et sportives ;

Maraude : discrétion et débrouillardise ; Savoir : connais-
sances et science ; Société : communication et culture ;
Occulte : compétences magiques et ésotériques).

Lo Parchemin

Ces éléments chiffrés sont réunis sur le Parchemin :le
Parchemin est la feuille du personnage, sa carte d'iden-
tité et le reflet de son caractere, de ses aptitudes et de son
histoire. Il vous appartient de le remplir soigneusement
aux étapes successives de la création de personnage et de
le conserver jalousement. Les autres joueurs, membres
de la Compagnie, le verront sur la table, mais certains
renseignements devront sans doute étre tenus secrets. |l
est donc tout a fait possible et méme conseillé de tenir
en plus du Parchemin une feuille de route, un carnet de
notes, un journal intime, bref tout document dans
lequel vous inscrirez vos remarques personnelles et o
vous consignerez le cours de vos aventures et les résul-

tats de vos campagnes dans les Royaumes crépusculaires.
Le processus de création d’un personnage de jeu de role
est déterminant pour I'atmosphere des parties a venir,
C'est pourquoi nous vous conseillons de présenter votre
Inspiré a I'Eminence grise afin que vous remplissiez votre
Parchemin ensemble. L'Eminence grise est en effet la
seule en mesure d'équilibrer certains détails avec les Ins-
pirés des autres joueurs.

La création d'un Inspiré peut prendre cinq minutes,
si vous choisissez I'un des archétypes, ou bien une heure,
si vous choisissez de détailler toutes les étapes de la
création de votre personnage. On peut aisément affir-
mer que plus vous consacrerez de temps a votre Inspiré,
plus le résultat sera satisfaisant. N'hésitez donc pas a choi-
sir un des archétypes et a le modifier, voire a simplement
vous en inspirer, pour que naisse le personnage que
vous souhaitez interpréter dans les Royaumes crepus-
culaires. Evidemment, les chapitres qui suivent cette
introduction ne sont que des suggestions que I'Emi-
nence grise est libre d'interpréter, de changer ou méme
d'ignorer.

L X4 - ’
C'interpretation

Bien que les statistiques soient importantes dans un
jeu de role, elles ne constituent pas le cceur de ce diver-
tissement. Les nombres ne sont la que pour simuler les
situations que 'interprétation seule ne peut pas résoudre
concretement. Aux caractéristiques et aux compeétences
s‘ajoutent des avantages et des défauts qui permettent
de typer chacun des mortels de I'Harmonde et donc de
vous distinguer d'un autre Inspiré.

Pour vous qui entrez dans le monde d'AGONE, le plus
important est de vous faire une idée, la plus riche etla
plus précise possible, de votre personnage. Les chiffres
sont secondaires. Ils servent au jeu. Ce qui comprte le plus,

-
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c'est le role : le role que vous souhaitez interpréter pour
rendre votre personnage vivant et intéressant au sein de
la Compagnie, et le role que votre Inspiré est amené a
tenir dans I'Harmonde, face a la menace de I'Ennemi sous
le regard aimant des Muses. Vous verrez qu'a certains
moments du jeu, il arrive que I'on néglige le Parchemin
afin de laisser la part belle a I'interprétation elle-méme.
A d‘autres, au contraire, il est nécessaire de calquer les
réactions du personnage sur les informations du Par-
chemin, au risque de rendre le personnage incohérent.
Cest affaire de choix, de gotit et d’humeur.

Mais, de toute fagon, c'est I'Eminence grise qui fait
ce choix. C'est elle qui donne le ton et la mesure de ce
que vous jouez, C'est elle qui vous propose sa vision de
I'Harmonde et qui vous en raconte les chroniques. De
méme qu'un jeu de role n'est au fond qu'une proposi-
tion, |'Eminence grise vous lance une invitation. A vous
folis autant que vous étes. La Compagnie joue ensemble.
Toujours. Et méme si, en son sein, des différends appa-
raissent, meéme si des contlits éclatent, ils doivent faire
partie du jeu, le rendre plus vivant, plus complexe, plus
fort ; mais jamais le briser, jamais le gacher.

Cest pourquoi I'Inspiré doit savoir qui il est, quels sont
ses espoirs et quels sont ses moyens. L'Harmonie est a ce
prix.

Apereu desting auy Inspirds

Avant de vous intéresser aux processus mécaniques de
la création d'un Inspiré, nous vous conseillons de prendre
connaissance des paragraphes suivants afin de bien com-
prendre la spécificité des personnages interprétés dans
AGONE, de ce qui les différencie de ceux des autres uni-
vers de jeu de role d’heroic fantasy.

¢ Les Royaumes crépusculaires

Ce sont les contrées de 'Harmonde qui accueillent vos
aventures. Elles sont présentées en détail dans le livre 1.
LEminence grise est invitée a les lire et a en évoquer les
grands traits distinctifs aux joueurs afin qu'ils aient un
apercu général de I'Harmonde et qu'ils puissent choisir
lorigine de leur personnage.

& Les mortels

Les habitants de I'Harmonde sont des mortels. Ils peuvent
appartenir a deux catégories : les humains et les enfants des
Saisons : ces derniers sont aussi nommés les saisonins et sont
classés en Décans, Seulement, ces pages contiennent de nom-
breuses notes exclusivement réservées a I'Eminence grise. Les
joueurs ne doivent donc pas les lire in extenso. L'Eminence
grise estinvitée a les consulter et a en évoquer les grands traits
distinctifs aux joueurs afin qu'ils aient un apercu général des
petples et quiils puissent choisir celui de leur personnage.

LAutomne et ses saisonins ayant été conquis par le
Masque, ils ne répondent pas aux généralités décrites dans
ce chapitre. Il n'est pas possible de les jouer.

Malgre les différences physiologiques et les écarts cul-
turels pouvant exister entre ces peuples, et par-dela les

guerres qui les opposerent, tous vivent en bonne intel-
ligence et ne s'affrontent guere sur des questions raciales.
Ils se considerent en effer comme les enfants de
I'Harmonde, comme des populations indispen-
sables et complémentaires.




<& Lla Charge

Les roles interprétés dans AGONE, contrairement a
beaucoup d'autres univers d'heroic fantasy, ne sont pas
des jeunes gens qui quittent leur village portés par l'in-
souciance et dont les destinées se rencontrent a une croi-
sée des chemins ou dans une halte sur le bord d'une
route. Les Inspirés que vous interprétez sont ancrés dans
les Royaumes crépusculaires. Ils peuvent se connaitre et
vivre dans la méme contrée, choisie par I'Eminence grise
ou par la Compagnie. lIs fréquentent, depuis des années,
les lieux de leurs premieres aventures. Mais ce n'est pas
tout. lls sont les véritables acteurs de I'Harmonde ; ils
ont les premiers roles non seulement dans vos aven-
tures mais aussi dans les enjeux dramatiques qui agitent

les Royaumes crépusculaires.

Ainsi, si vous désirez tirer parti du jeu en choisissant
un Domaine, votre table rassemblera certainement un
baron, son épouse, son maitre d’armes, son chambel-
lan, le chef des espions de la baronnie, le bibliothécaire,

ou tout personnage aux talents exceptionnels lui valant
de vivre au chdteau avec la noblesse. Evidemment, ce ne
sont que des exemples que vous étes libre d'ajuster en
accord avec I'Eminence grise.

Quoi qu'il en soit, vous étes alors en charge d'une res-
ponsabilité que vous devez choisir et interpréter. Les
Charges sont des avantages que vous pouvez sélec-
tionner en. Il en découle de grandes respon-
sabilités, une richesse accrue de la définition
de votre héros et, pour tout dire, une certaine
facon de jouer a AGONE. Elle est proposée,

mais nullement obligatoire.

<& LUlnspiration et la Flamme

Les Inspirés sont les personnages les plus

importants des Royaumes crépusculaires. Ils

incarnent I'unique chance, le dernier espoir de
I'Harmonde face au Masquie.

Votre personnage porte, en lui, un don surnaturel,

la Flamme, qui lui fut confiée par des saisonins avant

que avant qu’il ne perde son innocence. Cette force

magique, encore endormie au moment oti cette révé-

lation a lieu, va s'épanouir au fur et a mesure de vos

aventures.

Les Flammes ont été créées par les Muses et sont le
résultat de la combinaison de leur magie et de I'essence
du Jour, enrichies de la mémoire de leurs porteurs suc-
cessifs. Elles se composent de trois parties : le Corps, I'Es-
prit et 'Ame, que les Harmonistes décrivent comme
emboitées les unes dans les autres, comme faisant par-
tie d'un tout : I'Inspiration. Vous étes donc un porteur
de Flamme, c'est elle qui vous inspire dans vos actes. Habi-
tuellement, les mortels non Inspirés sont appelés les
Ternes par vos semblables.

& La Genese
'Harmonde a été le thédtre, aux temps anciens,
de fabuleux événements et de drames terribles met-
tant en jeu les Eternels, des étres puissants et immor-

tels. Quelques témoignages ont traversé le temps jusqu
nous et les légendes sont encore pleines d'indices que les
Eminences grises s'efforcent de décrypter. De nombreuses
lacunes et de sombres secrets subsistent parmi ces frag-
ments. Il est probable que certains mortels ont deviné ce
que la plupart ignorent et 'on murmure dans nos rangs
qu'Agone de Rochronde détient le plus grand savoir de
tous.

Quoi qu'il en soit, voila ce que les grands érudits ont
pu apprendre...

A I'Aube des Temps, les premiers Eternels étaient les
quatre Muses, qui ont créé I'Harmonde. Elles avaient pour
noms Nuence, Stance, Orphele et Cysele. Elles l'ont
faconné et peuplé de créatures. Mais, insatisfaites et
désireuses d’atteindre la Perfection, elles ont tenté de s
sublimer. Ce rituel s'est soldé par un échec : a la place
est apparue une entité nouvelle, le Masque, qui a bien
vite montré des velléités de domination. C'est alors que
le Drame a commencé.

Le Zénith est 'époque mythique ot les Eternels, tout-
puissants sur I'Harmonde, se fabri lqtlt‘rf'l"lrdf“i descendants
et des serviteurs. 'homme, a peine né, devint immédia-
tement I'enjeu que se disputerent les Muses et le Masque.
Les Abysses creuserent la terre et se peuplerent de Démons
sous la gouverne de I'Eternel de la Nuit, 'Ombre, inféodé
au Masque. U'Eternel du Jour, lui, dont le nom a été obli-
téré depuis, se dota de chevaliers, les Lueurs.

Les Saisons sont apparues en réaction a l'ordonnan-
cement du monde imposé par les Eternels, sous la forme
de Décans, et avec elles les douze peuples des saisonins,
Ceux-ci, épris de liberté mais aussi tres turbulents, se sont
battus pour se répartir équitablement les territoires : ce
fut la Guerre des Décans.




L'Agonie vit 'embrasement de 'Harmonde : les Muses
et le Masque se firent une guerre ouverte qui engagea
la totalité des forces vivantes et non vivantes. Les Muses
faillirent périr mais au dernier moment elles effectue-
rent le rituel de I'Inspiration, qui renversa le Masque et
libéra les hommes de sa domination. Elles créerent ainsi
les Flammes pour enchanter le cceur des hommes et
disparurent de la surface du monde.

L'ere suivante est appelée la Flamboyance : ce fut une
époque grandiose our les hommes inspirés batirent les
plus fabuleux monuments de I'Harmonde. Mais le
Masque, en fuite, parvint a trouver une alliée dans la per-
sonne de la Dame de 'Automne : grice a elle il provo-
qua I'Eclipse, qui voila le monde sous un crépuscule
magique qui dure encore.

A la suite de ce sortilege, les Danseurs, les Génies et
les Revenants se mirent a arpenter I'Harmonde aux cotés
des mortels. Le cycle des Flammes, qui se transmettaient
des morts aux nouveau-nés, fut rompu. Pour le com-
penser, des Conseils de saisonins se chargerent de trans-
mettre la Flamme a des élus, les Inspirés, pour que les
Muses puissent revenir un jour prochain régner sur
I'Harmonde.

Mais le Masque n'est pas mort et les Inspirés sont deve-
s tres rares...

& L'Harmonie

L'Ame, la part de Flamme héritée des Muses, dote les
mortels de |'Inspiration proprement dite. A 'Aube des
Temps, 'Harmonie régnait sur le monde, mais les enne-
mis des Muses ont mis fin a cet dge d'or.

Aujourd'hui, son dernier refuge est la Flamme. L'Ins-
piration est la capacité a transcender toute production
artistique au point d'éveiller ces ceuvres a I'Harmonie,
la réalité magique de I'Harmonde. Mais elle s’exprime
aussi dans des secteurs plus simples, plus quotidiens, plus
uils : c'est la qualité des actes des Inspirés, la puissance
de leurs décisions, l'instinct et l'intuition qui les condui-
sent. LInspiration se communique a toutes les activités
de celui qui détient la Flamme, afin que I'Harmonie
impregne sa vie et, partant, le monde entier.

Admirant et respectant |'ceuvre des Muses, les Inspi-
rés tentent de la protéger du Masque dont l'influence
fie cesse de croitre, Ils vont au-devant des sbires du Mal
et des Perfides qui tentent, a tout prix, de pervertir les
créations des Muses et des peuples de I'Harmonde.

@& Lespoir

L'Esprit, la part de Jour contenue dans la Flamme,
permet aux Inspirés de lutter contre la Ténebre qui enva-
hit I'Harmonde, menant les Royaumes crépusculaires
vers une Nuit éternelle.

Grice a cette lueur, les Inspirés apportent l'espoir
dans routes les contrées qu'ils traversent, dans les villages
et les forteresses ot ils font halte. Le Jour leur permet
certes de trouver la force et le courage de protéger leur
terre natale, mais également de défier les pires dangers
i cours des periples qui les emmenent loin de chez eux.

Les Inspirés doivent sauver 'Harmonde. Ils sont nés
pour étre des héros.

& La mémoire

Le Corps, la part qui subsiste des anciens porteurs de
Flamme, procure aux Inspirés la conviction que leur
lutte n’est pas vaine, que d’autres releveront le défi, se
porteront au-devant des périls et entretiendront la
Flamme a la gloire des Muses et de I'Harmonde.

Les voyages des Inspirés s'accompagnent d'un senti-
ment diffus, I'intime conviction que leurs quétes ne
seront pas inutiles. lls savent qu'a leur mort leur Flamme
sera récupérée par les saisonins et que ces derniers la trans-
mettront a d'autres héros valeureux pour que le Masque,
un jour, soit vaincu. Nul n'oubliera leurs hauts faits. |l
Grice a la Flamme, ils entreront dans la légende. |

&> Les Génies

En effet, la guerre du Crépuscule se poursuit au-dela
de la mort physique. Chaque Inspiré possede en lui un
Génie qui sommeille. La Flamme est au Génie ce que la
graine est a la plante. Elle a été placée dans le corps de
certains mortels car ils avaient les moyens de la faire s'épa-
nouir, afin qu'elle fasse d’eux I'incarnation parfaite de ses
trois Aspects (Ame, Corps, Esprit) : le Génie. Il s'agit d'une
Flamme transcendée par un état de conscience magique,
d’un étre enchanteur autonome capable de libérer I'Har-
monde de la Perfidie et des perversions qu’elle engendre.

Au fil des aventures que vous vivrez, vous dévelop-
perez les Aspects de votre Flamme, sous I'ceil bien-
veillant de 'Eminence grise, ce qui non seulement
améliorera vos chances de réussir une action (en termes
de techniques de jeu) mais permettra également I'élé-
vation de votre Flamme vers le statut de Génie. Seules
les Flammes transcendées, devenues Génies, sont en
mesure de combattre efficacement le Masque. Les
Inspirés savent que les Génies auront un jour le pou-
voir de dévoiler le Centresprit, de permettre la libre
transmission du don des Muses et donc de réen-
chanter I'Harmonde.

& Le Centresprit

Les Ternes croient que le Centresprit est la
mythique terre des dieux. Certes, en un sens, ce
n'est pas faux mais la réalité est tout de méme plus
complexe.

Tout d'abord, il n'y a point de dieu en Har-
monde. Les érudits parlent d’Eternels et affirment
que les cultes ont dévoyé le souvenir qu'ils ont laissé
en en faisant des figures a vénérer. Sans parler des
étres légendaires qui peuplent les contes pour enfant.

Lorsqu'elles donnerent I'Inspiration, et donc
la Flamme, aux mortels, les Muses
engendrérent un domaine spirituel
qui irradia I'Harmonde et ses habi-
tants : le Centresprit. En ces temps
mythiques, lorsque les Inspirés mou-
raient, leurs Flammes devenaient des




Génies désincarnés et rejoignaient sous cette forme le
Centresprit avant de revenir inspirer d'autres Ternes.
Mais vint le Masque, qui parvint a rompre le lien avec
le Centresprit.

Désormais, les Flammes ne peuvent plus rejoindre ce
royaume légendaire et errent a la surface de I'Harmonde
ou s'ancrent en des lieux magiques nommeés Sanctuaires.

&  Les Sanctuaires
Bien avant que votre Flamme ne devienne un Génie,
vous en découvrirez cerrainement d’autres, prisonniers
de leur Sanctuaire. Ils n’attendent que votre venue. En
effet, tant que le lien entre le mythique Centresprit et
I'Harmonde est rompu, les Génies n'ont nul endroit otl
aller et n‘'ont que de tres rares alliés face au Masque.
Vous étes de ces alliés. Ils ont beaucoup a vous
apprt‘lldl't‘., AVE‘C?I:[X. vous pl'ogr‘esserez PI[IS vite et serez
plus a méme de construire la résistance. Alors, aurez-
vouss la chance de rencontrer I'un de ces Génies et de batir
un Sanctuaire autour de lui

&>  Un nouveau départ

Votre premiere partie I’ AGONE verra certainement la
réunion des membres de votre Compagnie, peu de temps
avant ou apres la révélation du don, la Flamme, que
vous confiérent les saisonins des votre plus jeune
age. Puis vous prendrez vos reperes dans le
décor de campagne mis en scene par I'EG,
la baronnie oi1 vous avez passé les années pré-
cédentes avec vos compagnons, ou la route

sur laquelle vous €tes jeté malgré vous.

Lors des premieres séances de jeu, vous vous
familiariserez avec ces régions et leurs habi-
tants. Vous découvrirez les intrigues qui s'y tra-

ment ainsi que les pions du Masque qui y sont

implantés. Vous comprendrez que malgré le sta-

tut de votre personnage - bien quil soit installé dans

une vie qu'il croyait sans surprise —, I'Inspiration lui
offre de nouveaux horizons a conquérir.

& La Quéte

Assoiffé d'aventures et d'émotions fortes, comme tout
héros qui se respecte, vous suivrez a n'en pas douter une
piste prometteuse en péripéties et riche en récompenses.
De scénarios en campagnes, vouls serez amené a quitter
votre Domaine, a arpenter les sentiers des Royaumes cré-
pusculaires et a clqouer les pieges de I'Harmonde. Vous
vous mesurerez a I'Ombre et au Masque. En parcourant
ces terres de magie et de périls, explorant les recoins obs-
curs et déjouant les manipulations, vous apprendrez a
domestiquer les trois Aspects de votre Flamme : I'’Ame,
I'Esprit et le Corps, l'un apres l'autre, et dans l'ordre de
votre choix. Vous deviendrez un Maitre dans les domaines
qui leur sont réservés, vous rapprochant chaque jour
davantage de la nature mystérieuse du Génie.

& Le Masque

Vous |'avez compris, une force
inquiétante guette vos faits et {
gestes. Quelle est-elle préci- N 0
sément ? Quelle est I'éten- B0
due de ses pouvoirs ? Les b,
Inspirés l'ignorent et évo-
quent avec crainte cet
Eternel que l'on I'ap-
pelle le Masque.

Que veut-il ?

Détruire les héri-

tiers des Muses.

Vous éliminer,

car vous faites §

obstacle a son \3

plan de domina-

tion de ['Har-
monde

d'asservissement des
peuples. Votre seule
existence est pour lui
un insupportable
affront. Il n‘aura de cesse
de ronger les remparts des
royaumes, leur justice, leurs
lois, la paix fragile difficile-
ment acquise, jusqu’a ce
qu'il vous trouve et qu'il
vous anéantisse.

Une chose est stire :
menace avance. Elle pro-
gresse. Chaque jour qui
passe vous amene de
terrifiantes rumeurs. On vous rapporte les
récits de Flammes contaminées, malades, torturées ou
méme soufflées, sans parler des incroyables histoires de
créatures ignobles s'insinuant a travers les territoires
des justes et de rituels impies donnant sans cesse plus
de pouvoir au Masque et a son dme damnée, I'Ombre.
Un allié puissant, avec son cortege sinistre de Démons
surgis des Abysses, le monde souterrain.

JIM]
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Certains parlent de destins corrompus et de malé
dictions implacables, d’autres racontent des histoires de
traitrises incompréhensibles et d’Inspirés tombés devant
les hordes sournoises de I'Ennemi. Mais tous s'accordent
a dire que le temps est venu de se lever et d'agir !

Empoignez votre vieille et loyale épée, ouvrez les gri-
moires d'antan, ravivez les braises du courage endormies
dans vos yeux a I'éclat faiblissant !

L'appel a retenti. Saurez-vous défendre votre Flamme
a rout prix ?




LE DON DE

~ Lenfant a repoussé les draps et observé les ombres

motvantes sur les murs de sa chambre. La fenéire
€tail entrouverte et laissait passer une brise envot-
tante. Lenfant sans sortir de son sommeil, s'estglissé
dehors a escalade fe Tierre couvrant la paroi €t sest
mis & courir sans but dans les hautes herbes tapissant
forée de la forét. fra marché longtemps; longtemps,
guidé par des bruits nocturnes et doux, avant de par-

venir a la clajtiére ol une surprenante réunion d'in-
dividus varjes Fatténdait. Des saisonins du Conseil

des Décans. aunombre de neuf, se tenaient dans-un
rayon de lune. Lunrd'éux brandissait une sorte de fan-
terne cristalline dans laguelle palpitail une lumi€re
‘merveilleuse, La scéne était féerique et I'enfant était
eéperdu d'admiration, méme si au fond de-Tui, une
grave intuition lui murmurait que son destin-venait
de basculer.

1ine présence extraordinaire veillait sur Fassemblée.
Elle était immense, sévere, et plus ancienne gue tout
ce quil pouvait imaginer. Un sentiment d'éternite
lemplit lorsque le saisonin porfant la lanterne vint

* vers [uf et susurra les noms des Muses au creux de

son oreifle.

Puis il ouwrit la fanterne et rien ne fut plus jamais
‘comme avant, Le lendemain, 'enfant repritle-cours
de sa vie, bien siir, sans le moindre souvenir de ce
qui avait eu lieu durant fa nuit, mals désormais la voie

du talent. des prodiges, de I'héroisme ei de Tnspira-
tion lui était ouverte:

[heure venue, il se souviendrait de cette nuit-:

Mise en scéne de fa revelatxon 1

A Ui émissaire rend Sisites Lun des Inspirés ou
les reunit pour un mystérieux rendez-vous, Il peut
gire ur saisonin missionné par le Conseildes Decans,

¢ parrain de fun deux, un autre Inspiré, une Eminence
se, un Harmoniste... H peut étre un de feurs vieux
- qui passent pén_od_tquement dans leur région
inconnu complet gui a employé un prétexie
quelconque pour fes rencontrer. Il feur raconte Tes-

: senitiel de la Genése. leur expose [es enjeux que les

Eminences grises ont découverts et leur révele sur-
tout quils détiennent la Flamme sans le savoir 1 leur
décrit, silles connait, les circonstances dans fesquelles

LA'FLAMME

le Conseil des Décans la leur a confiée-quand ils
étaient enfants. Pour finir, il leur conseille de prendre
contact avec d'autres Inspirés (les autres-joueurs;
qu'ils habitent dans Ja région ou pas).

Ao Les Inspirés commencent & ressentir des
troubles liés aux agissementsdu Masque: Ils ont des
visions, ifs sont pris de malaises physiques ou de
crises psychologiques.. - Cest leursdésarroi qui les
méne a chercher une explication aupres de quel-
gu'un. Cette personne est peut-étre un Inspiré et va
leur expliquer que I'heure est venue d'utiliser I'héri-
tage des Muses quiils porient en eux.

Ao Les Inspirés ont peut-éire eu par e passé un
contact direct ou indirect avec le Masque ou [Ombre.
EEnnemi leur a porté atteinte par hasard ou inten-
tonnellement, ou ils ont été mis en présence d'un de
ses serviteurs dans une occasion banale, ou encore
le Drame est entré dans leur vie sous la forme dun
meurtre, d'un accident, d'une disparition dun etre
cher, du vol de documents importants dont les Ins=
pirés n'avaient pas conscience, etc. Ce peut étre le
réveil d'une malédiction ancestrale que le Masque a
jetée sur leur famille en devinant que la Flamme y
était présente ou qu'elle yapparaitrait un jour.

& Lintervention du Masgue se manifeste bruta-
ferent aujourd’hui : Flnspiré estwictime dé ['un des
pouvoirs décrits dans fe chapitre « LEnnemi sdans fe
Livre IV oupar un fait éﬂ'ange et totalement impréva
qui destabilise son existence. Usez a ceteffet de votre
imagination, de vos ressources d improvisation et des
capacités d'interprétation de-vos jouetirs. Par exemple,
I'lnspiré s'éveille un mati;@a ange-de visage ;un
étre cher et proche ne [eregonn
est de retour comme si éﬂ?

<> Les Inspirés croisent le 5JIIage d'Agone de
Rochronde. C'est rare mais d‘une efficacité redou-
table : aprés tout, Agone estla figure que les joueurs
reverontde rencontrer. Ainsidonc. ils peuvent trou-
ver une trace de son passage, une ceuvre décrivant
f'une de ses actions récentes, un indice sur ce quil
fait actuellement, ou meénie=. avoir une entrevue
avec lui, Et si Agone en personne é&tail IEminence
grise qui contacte les Inspirés-7.

lus s son fils mort




e lemps des nouveaux héros de I'Harmonde est
venu. Vous avez donc décidé de créer de toutes
pidces votre propre personnage, votre Inspiré.
Dans que:}ques instants, il sera prél a aﬁ(mnter
f "Ennemi, d Jéfeﬂa’re chérement ses biens et ses
pmcfws ou d partir sur Jes routes de I'Harmonde.
Ce moment d'une importance majeure est Fun des
pfus excitants du jeu. Prenez le temps et e soin
d ‘imaginer le héros de vos futures aventures, car
certains personnages, Jors de campagnes de jeu
mémorables, sont joués durant des années...
C'est tout ce que nous souhaitons au vétre !
D'ailleurs, dans les tavernes de .Lorgof, on mur-

mure dé]‘d son nom...

Considerations generales

Dans AGONE, les Inspirés sont créés selon trois prin-
cipes fondamentaux.

&> Les personnages que l'on crée sont des indi-
vidus expérimentés. C'est ['un des principes les plus
importants d’AGONE. Lorsque le jeu commence, les
Inspirés sont au sommet de leur carriere. lls ont v,
fait, appris tant de choses qu'ils croient n‘avoir plus
rien a découvrir... Il n'y a donc rien d'extraordinaire &
ce que les compétences principales d'un personnage
touchent déja les limites du systeme a la création : cela
découle du fait quAGONE propose de jouer des gens
qui ont atteint un niveau d'excellence... mais n‘ont fina-
lement pas encore saisi le sens profond de leur existence,

<& Rien n'est laissé au hasard. Aucun joueur ne
peut prétendre ne pas avoir choisi son personnage. Sl
joue un géant, il doit étre conscient qu'il endosse le
role d'une créature démesurée, aux défauts aussi impor-
tants que ses capacités. Il n'y a ni jet de dés, ni tirage
aléatoire. Tout est choisi. Dans cette optique, |'Emi-
nence grise est fermement incitée a bien expliquer sa
vision du jeu a ses joueurs, afin de préserver ce premier
principe et de tirer le meilleur parti du jeu.

<& LUEminence grise est maitre de ce qui existe
et n’existe pas. Le fait d’avoir toute liberté pour créer
son personnage implique malgré tout de respecter les
regles. C'est pourquoi il vaut toujours mieux soumetire
son personnage a I'EG, qui reste seul juge des possi-
bilités envisageables. Cela peut paraitre une évidence,
mais si tous ses scénarii se passent en sous-sol, il peut
tout a fait interdire de jouer un géant pour des rai-
sons pratiques.




Principe de base

Vous disposez d'un certain nombre de points de créa-
tion répartis en trois groupes, chacun destiné a un usage
précis :

1) acheter des caractéristiques,
2) acheter des compétences;
3) acheter des avantages.

Ces points n'existent qu‘a la création du personnage
et chaque groupe ne sert qu'a un seul des trois usages

précédemment énumérés : on ne peut pas transformer

des points de creation destinés aux avantages en points
de création du groupe des caractéristiques, par exemple.
Si pour une raison quelconque ils ne sont pas tous uti-
lisés, ils ne sont ni transformés, ni repris, ni échangés.

A chaque étape de la création, vous pouvez remplir
votre Parchemin d’Inspiré (votre feuille de personnage)
ou bien attendre le récapitulatif de toutes les étapes a
la fin pour le faire.

Premiére etape : le peuple

Votre premier choix a opérer est de jouer un saisonin
ou de jouer un humain. C'est une décision cruciale, a la
fois par rapport a la place du personnage dans I'Har-
monde et par rapport aux questions techniques de simu-
lation.

Les saisonins ont un aspect physique, un comporte-
ment, des meeurs, des qualités et des défauts qui les
rendent différents des humains. Mais d’'une maniere
genérale, les humains bénéficient a la fois d’avantages
sociaux (ils n'ont aucun probleme d'intégration, contrai-
rement  la fée noire ou au géant, par exemple) et d’avan-
tages immédiats, notamment au niveau du systeme de
création : ayanteu une vie plus facile, ils sont moins usés
par le passage du temps et ont des caractéristiques en
moyenne supérieures (entendez : ils recoivent plus de
points de création destinés aux caractéristiques) ; ayant
eu acces a un systeme d'éducation et a un réseau d'ap-
prentissage, ils sont plus compeétents et plus polyvalents
(entendez : ils peuvent répartir plus librement leurs
points de création dans les compétences).

En echange, ils sont... simplement humains. Le bras
de fer avec un minotaure restera toujours un réve loin-
tain, I'amour d'une méduse un fantasme inaccessible.

L'EG doit lire les Saisonnins afin de bien expliquer les
options qu'ils proposent, ou bien jetez vous-méme un
ceil a la description des saisonins pour vous faire une idée.

Si vous avez décidé de jouer un saisonin, vous dispo-
sez de certains pouvoirs, qui sont a recopier dans la case
appropriée. Vous avez aussi certains défauts, mais ceux-

ci sont du ressort de I'EG, qui se chargera de les gérer.
Cela ne vous interdit pas d’en prendre connaissance afin
de les interpréter !

Deuxieme etape : e metier

of Vovigine

Une fois le peuple déterminé, vous avez une idée plus
précise du personnage. Avant d'aller plus loin, il faut défi-
nir ce qu'il fait dans la vie. Quelle profession exerce-t-il ?
Commencez donc a réfléchir au caractere de votre Inspiré.
Dans quel domaine de la vie est-il doué ? Est-il guerrier,
sage, voleur, diplomate, marchand... ? Il faut aussi prendre
en compte le peuple dont il est issu : on ne connait pas
d’exemple de géant horloger, de méme que les fées noires
ne sont guere prédisposées a la maconnerie.

Il se peut également que votre personnage ait eu affaire
a la magie ou méme qu'il la pratique. A ce moment-la,
de deux choses l'une : soit I'Inspiré est déja Harmoniste
ou Mage, en marge de son activité principale, voire il a
fait de la magie son métier, auquel cas, il devra prendre
des compétences Occultes et choisir des Sorts ; soit il
n‘a pas encore appris la magie mais compte le faire un
jour prochain. Dans cette perspective, il n’est pas encore
temps d'opter pour des Sorts, mais il peut s'intéresser
a ces sujets. L'EG ferait bien de vérifier dans le chapitre
consacré a la magie dans le Livre 111 les conditions dans
lesquelles il pourra s'y mettre plus tard. Il faut toutefois
préciser qu'il ne sera jamais aussi avantageux de s'ini-
tier a la magie des la création de personnage. Apres ce
sera éminemment plus difficile.

D’autre part, de quel royaume vient-il ? Pour cela, I'EG
doit décrire rapidement les différents royaumes de I'Har-
monde. Ayez a l'esprit que vous pouvez vous mettre d'ac-
cord avec les autres joueurs pour définir une origine
commune : cela conviendra peut-étre mieux aux aven-
tures que I'EG pense vous faire vivre. Mais ce n'est pas une
obligation, 3 moins que vous n‘optiez pour la constitution
d'un Domaine ; en tout cas, c'est a discuter avec I'EG.
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Lorigine et le peuple vont influencer le choix de vos com-
pétences et donner les grandes lignes de votre héros : un
guerrier keshite, par exemple, sait stirement monter a
cheval, et un farfadet vit dans les villes, mais chacune
d’entre elles a ses particularités... De méme avec le choix
de I'dge, du sexe, de la taille et du poids du personnage.
Vous devrez donc en tenir compte par la suite.

Dans AGONE, a moins que vous n‘ayez acheté I'avan-
tage « jeune », vous commencez dans la force de I'dge,
environ & la moitié de votre espérance de vie. Reportez-
vous aux descriptions des peuples saisonins pour estimer
ce que représente ce chiffre pour chacun d'eux. Pour l'ins-
tant, la difficulté des jets de vieillesse ne vous concerne pas.

Vous pouvez également choisir d'attendre d'en savoir
plus sur ses capacités physiques et mentales, chiffrées

par les caractéristiques et les compétences, pour
décider de sa carriere. Les deux sont envisageables :
voulez-vous faire coincider ses capacités au metier

que vous désirez, ou préférez-vous choisir un
métier en fonction de ses capacités 7 Ca ne dépend
que de vous. De toute facon, le choix du métier
ne modifiera pas les scores des caractéristiques et
des compétences.

Troisieme ctape :

avantages of defauts

Il sagit a présent de choisir des avantages et
éventuellement des défauts. Ces aspects serviront
a approfondir les traits de votre personnage et a
enrichir les perspectives d'aventure de I'EG. Ce
sont des traits psychologiques, des événements
passés, etc., qui seront interprétés par le joueur,
Certains ont également une expression chiffrée
sous forme de bonus ou de malus qui intervien-
dront dans les circonstances des aventures.

Un Inspiré recoit 10 points de création desti-
nés a acheter des défauts qui lui valent autant
d’avantages.

Il peut également avec 5 points supplémen-
taires acheter une Charge, qui représente le fait
qu'il est devenu, au fil des années, une personne
qui compte dans son royaume, méme si ce n'est
qu’un artisan renomme ou un riche bourgeois,
N'oubliez pas que vous créez tout de méme un
Inspiré, un des rares individus de I'Harmonde a
disposer de la Flamme 1 L'EG est invité a les lire
des maintenant afin de bien orienter le joueur
sur ce point.

Les points en excédent sur ces 5 destinés a la
Charge peuvent étre dépensés sans restriction
(mais toujours dans les avantages) et ne valent
aucun défaut.

Ayez a I'esprit que certains avantages et défauts
peuvent modifier I'dge, la taille ou le poids du person-
nage.

Vous pouvez aller lire les avantages et défauts mais il
est sans doute plus judicieux de demander a I'EG de vous
les exposer car il peut étre plus intéressant que vous ne
les connaissiez pas tous...

uatrieme ctape :
jgfammc of Aspects

La Flamme est I'essence méme qui différencie un Ins-
piré d'un Terne. Elle est composée de trois Aspects ;
Corps, Esprit et Ame. Sous chacun de ces Aspects, un cer-
tain nombre de caractéristiques sont rangées.




Sous le Corps, on trouve AGI, FOR, PER, RES, MEL et
TIR. Le bonus de Corps influencera donc tous les tirages
qui impliquent ces caractéristiques primaires et secon
daires,

Sous I'Esprit, on trouve INT, VOL et EMP. Le bonus d'Fs-
prit, de méme, s"appliquera sur ces trois caractéristiques
primaires et secondaires.

Enfin, sous Ame sont regroupés CHA, CRE er ART.
Comme précédemment indiqué, le bonus d’Ame s’ap-
pliquera & ces trois caractéristiques primaires et secon-
daires.

Chaque Inspiré a donc trois scores : le Corps, I'Esprit
etAme. Chacun est compris entre 0 et 10 et le score de
Flamme est égal au plus petit des trois scores.

Le personnage commence avec un score de 1 en
Flamme et dans chacun des trois Aspects.

La Flamme noire est la contrepartie obscure de la
Flamme. Elle aussi est divisée en trois Aspects : le Corps
noir, I Esprit noir et I'’Ame noire. Le score de Flamme noire
estle plus petit des trois scores d'Aspects noirs. Un per-
sonnage commence normalement avec un score de 0 en
Flamme noire et Aspects noirs, mais certains défauts
peuvent augmenter ces scores (voir avantages et défauts).
Tous les Inspirés recoivent un score de départ de 1 dans
tous les bonus d’Aspects normaux de la Flamme (pas les
Aspects noirs 1) ainsi qu'en Flamme elle-méme. Cer-
tains avantages peuvent faire varier ce score.

}fcrwsmc
Les points d’Héroisme permettent aux Inspirés de réa-
liser des actions exceptionnelles. Un Inspiré possede au
plus autant de points d’Héroisme que son score en Flamme
multiplié par deux. Donc comme a la création la Flamme
estde 1, votre personnage a 2 points d'Héroisme.

Jencbre ot Perfidic

Plusieurs dangers guettent l'intégrité des Inspirés et
de leur Flamme,

Deux types de corruption sont évalués par des scores qui
evoluent entre 1 et 100. La Ténebre mesure a quel point
I'Ombre influence le personnage et la Perfidie évalue com-
bien il est marqué par le Masque. Pour les conséquences,
se reporter aux chapitres sur le Masque et 'Ombre dans
le Livre 1V.

Au départ, en principe, votre héros n'a pas encore
subi ces types de corruption, a moins qu'il n‘ait pris un
defaut impliquant des points de Ténébre ou de Perfidie.

/‘F"'

Ginquieme etape : les

cavacteristiques primaires

Un humain recoit 80 points de création destinés aux
caractéristiques. Un saisonin n'a que 70 points. Ces points
peuvent étre dépensés suivant le ratio dans la table ci-apres.
Il n'y a pas de différence entre le cotit d’achat d'une carac-
téristique et celui d'une compétence (a la création du moins).
Comme on |'a dit, ces points ne servent qu'a créer le per-
sonnage. Ceux qui ne seraient pas dépensés sont perdus.

TABLE D'ACHAT DES

CARACTERISTIQUES ET COMPETENCES

Niveau ==
Colitd'achat 1 2 3 4 5 7 10 14 19 95

=% 7% 0o

]

10

Niveau

=t

sueérieurs 4 1l Pou.r un humain, de Iels exlréﬁlas_ 1€ TE
t plus rien, mais pour-les Stres qui en SORE OLEs, -EE -
les de comparalison restent applicables. En
sxmﬂlaucm seu] Je score permet de s'en faire une idée.

ECHELLE D’APPRECIATION

DES CARACTERISTIQUES
Caractéristique (Corps, Esprit, Ame)

Inutilisable. La personne est handlcapee !_tatraplégique, -
plante, machine}, |
Catastrophique. Indigue un grave prﬁhiéme {ma]adie- :
musculaire, simple d'esprit; iconoclaste obius).—— —
Problématique. Indique un- pmb{eme ‘mineur (f&fﬁiasa
congénitale, bétise, sans éducation art!sthue ——
Minable. La | personne n'est pas douée (elle est faible, Ud'l_
peu stupide, nie comprend pas a quoi sert fart...).

Pas terrible. On nie peut pas appeler ca un probléme.
mais... (est un gringalet, n'est pas-une [umiére, il ne s'in- -
teresse pas a I'art mais sait quand méme quand cest beau),
Médiocre, Sans probléme parncuher

Moyen mais peut mieux faire (athléte du dimanche{ et |
encore, pas tous, aime bien les mots croisés mais c'est
dur, artiste amateur).

Plut6ot bon (athléte prometteur, personne cultivée, jeune
espoir d'un art précis).

Doué ! (athléte professionnel. enseignant de bon niveau,
artiste accompli maitrisant plusieurs domaines).

Un des meilleurs. .. (vraiment {rés trés fort, extrémement
cultive ou maitre dans plusieurs arts). .
LE meilleur (Hercule, Sherlock Holmes ou Léonard de Vinci),
A peine concevable (imaginez - if est plus fort que
dans les exemples cités pius haut} _
Monstre. A partir de maintenant, il n'y a plus d'échelle de
comparaison. Un géant souléve 600 kilos, un minotatire
peut defoncer-un mur de bois-a poings'rm 'f:ﬂmmesi =
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Description des caracteristiques
&> Résistance (RES) '

La Résistance représente |'endurance. C'est aussi la
capacité a survivre a tous les dommages physiques.

«& Force (FOR)
La Force évalue la tonicité, les capacités musculaires
et la puissance physique.
G b
& Agilité (AGI)
LAgilité mesure a la fois la souplesse et la dextérité.
C'est aussi ['habileté a controler les mouvements de son

corps et I'aisance naturelle a se déplacer dans I'espace.

&> Perception (PER)

La Perception évalue les capacités sensorielles. C'est aussi
la vivacité d'une personne, sa rapidité de réaction et sa
capacité d'attention.

&  Volonté (VOL)

La Volonté mesure la force mentale. C'est la capacité de
concentration, la faculté d'un esprita résister a des influences
extérieures et a garder son intégrité. La Volonté évalue
aussi la force de caractere et la solidité des opinions.

& Intelligence (INT)

L'Intelligence représente les capacités rationnelles. C'est
surtout une mesure de la capacité de mémoire, de
réflexion et d’utilisation de la logique.

& Charisme (CHA)

Le Charisme représente a la fois la présence, le charme
et l'aura. C'est I'aptitude naturelle a se faire comprendre
et a se faire obéir. Le Charisme joue un rdle essentiel dans
les relations entre personnes, depuis la premiere impres-
sion jusqu'aux discussions les plus poussées.

& Créativité (CRE)

La Créartivité mesure l'imagination et les capacités
artistiques, Elle est importante pour tout ce qui concerne
les domaines esthétiques, émotionnels et créatifs.

- ’ ’
Note sur les cavacteristiques

Les saisonins n’achetent pas tout a fait librement leurs
cflractérisﬁques. Certains d’entre eux doivent respecter
un minimum ou ne peuvent avoir plus que le maxi-
mum mentionnés dans le tableau des caractéristiques
des peuples.

Dans ce tableau, les modificateurs ne sont pas pris en
compte dans ces mini/maxi. Par exemple, un lutin peut
au mieux avoir une RES de 7, qui apres ajout du modi-
ficateur tombera a 5. Le plus résistant des lutins du
monde a donc 5 en RES (7 au maximum, -2). A l'in
verse, un géant doit se voir attribuer au moins 8 en force,
pour un total final de 16 (8 au minimum, +8).

Sixieme ctape : les
cavacteristiques secondaires

Les huit caractéristiques primaires ne suffisent pas a
définir toutes les facultés d'un personnage. Lors du cal-
cul des caractéristiques secondaires, les bonus liés a la
Flamme NE SONT PAS PRIS EN COMPTE. Seules inter-
viennent les caractéristiques primaires impliquées (FOR,
RES, etc.). Les moyennes sont toujours arrondies a l'in-
férieur. La formule de calcul suit I'intitulé de chaque
caractéristique secondaire ci-apres.




&> Mélée (MEL) : [FOR + (AGIx2)] /3
La Mélée évalue les aptitudes au combat rapproché.
Elle représente la coordination et la capacité a utiliser
sa force afin de porter un coup correctement mais aussi
avec une puissance suffisante.
La Mélée est considérée comme une caractéristique de
Corps.

& Tir (TIR) : (AGI + PER) / 2

La capacité de Tir évalue la coordination, les capaci
tés de concentration et d’évaluation des distances. Elle
joue un role.essentiel des qu'il faut projeter un objet dans
la direction adéquate et a la distance prévue. Elle sert
dans toutes les situations impliquant de lancer (aussi bien
le couteau que le tabouret de bar) ou de viser (avec les
armes de trait),

Le Tir est considéré comme une caractéristique de
Corps.

&> Emprise (EMP) : INT ou VOL ou
(INT +VOL) / 2
L'Emprise mesure la capacité a manipuler les Dan
seurs. Selon la voie choisie, elle est égale a I'INT, a la
VOL ou a la moyenne des deux (voir La Magie).
L'Emprise est considérée comme une caractéristique
d'Esprit.

&> Art (ART) : (CHA + CRE) / 2

LArt est la faculté de pratiquer les Arts magiques. LArt
est considéré comme une caractéristique d’Ame. La fée
noire fait exception : en raison de sa nature solitaire
et prédisposée a la magie, sa caractéristique d’ART est
égale a sa CRE.

& Taille (TAI) (voir tableau « tailles »)

La Taille représente globalement la taille et la corpu-
lence. Elle est déterminée selon le peuple d'origine (et
modifiée par certains avantages et défauts).

& Mouvement (MV) (voir tableau
« mouvement »)

Cest une mesure de la capacité du personnage a se
déplacer rapidement. Par exemple, le Mouvement indique
le nombre de metres qu'un personnage peut parcourir

MOUVYEMENT

en un tour sans subir de malus.
Le MV dépend directement de la

AL DOMMAGES

«&> Bonus de Dommages
(BD) (voir tablean « Bonus
de Dommages »)

C'est une évaluation de la puis-
sance des coups portés par un per-
sonnage. Le BD varie en fonction
de lasomme dela FOR et de la TAL

& Points de vie (PdV) :
BPdV + (RESx 3) + 1d10 (F)

Les points de vie évaluent I"érat
de santé d'une personne. Chaque
blessure fait perdre des points de
vie. Pour calculer le maximum de
PdV, on ajoute la base de points
de vie (BPdV) suivante, qui
dépend de la Taille, a trois fois la
Résistance. Ce total est encore
majoré d'1d10 (fermé).

& Seuil de blessure

BONUS DE

grave (SBG) : PdvV /3

BASES DE POINTS
DE VIE

& Sewnil de blessure
critique (SBC) :PdV /2

&> Poids portable :
(FOR + RES) x Mod. de
Poids

& Charge maximale :
poids portable.

«& Demi-charge : DE POIDS
poids portable / 2. ===

<&  Charge quotidienne :
poids portable / 4.

Le poids portable s’exprime en
kilos. 1l définit la charge maxi-

MODIFICATEURS

male qu’'un individu peut soule-
ver et déplacer sur quelques metres, avec un modificateur
de -8 a tous ses jets physiques.

La demi-charge (poids portable divisé par deux)
indique ce qu'un individu peut transporter sur une dis-
tance plus longue (jusqu'a quelques centaines de metres)
avec un malus de -4 a toutes ses actions physiques.

La charge quotidienne (poids portable divisé par
quatre) indique ce qu'un individu peut transporter en
permanence avec un modificateur de -2. Les poids en
dessous de cette valeur n'induisent aucun malus.

Il est a noter que ce qui est transporté directenient
sur soi, c'est-a-dire les vétements ou les armures



(pas les armes ou les sacs a dos), ne compte pas dans cette
limite : les malus dus a leur encombrement sont déja pris
en compte ailleurs (voir Equipement).

Septieme ctape -
choiy des competences

Un humain recoit 120 points de création pour ache-
ter ses compétences. Un saisonin n'a que 100 points.

Ces points peuvent étre dépensés suivant le ratio de
la table d'achat des caractéristiques et compétences, a
laquelle il faut vous reporter. Il n’y a pas de différence
entre le cotit dachat d'une caractéristique et celui d'une
compétence (a la création du moins). Comme on l'a
dit, ces points ne servent qu'a créer le personnage. Ceux
qui ne seraient pas dépensés sont perdus.

Les compétences sont classées en cinq familles :
Epreuves, Maraude, Savoir, Société et Occulte.

La famille Epreuves, associée aux carrieres de com
battant ou d'athlete et symboliquement a |'Eté, regroupe
la plupart des compétences physiques et sportives.

La famille Maraude, associée aux carrieres de voleur
ou d’espion et symboliquement a 'Automne, regroupe
les compétences de discrétion et de débrouillardise.

La famille Savoir, associée aux carrieres d'érudit ou de
sage et symboliquement a I'Hiver, regroupe les compé-
tences de connaissance et de science.

= Ccmpa§nog d'Agone et principal artisan de linter-
vention querre a leur coté, Araknir a choisi de
faire écho & celle qu'il resRIecta_ tpeut-étre memeaima-

: Eyhidiaze. En 1439, la Nouvelle Etincelle-a d =
veau ouvert ses portes dans la ville de Lorgol. Sa répu-
tation n'a cessé de croitre depuis ceite date et
['établissement est desormais consideéré comm E =
de rendez-vous incontournable pour Ies-Ecﬂpsr_
passage dans la capitale g'Urquemand ‘Dapres nos infor-
mations, la Nouvelle Etincelle abriterait egal -

Bohedar, son. ¢ nain fait 'objet d'une enquéte
approfondie afin de déterminer quelle peut étre
nature de son pouvoir exprimeé au travers de l'orgue

Est-ce Ia une voie induite par la famille du clavecin. un
instrument considére jusqu'a ce jour comme maudit 7
“Benéficiant de nombreux appuis au sein du C épto-.
gramme-magicien et de ['Equerre, Araknir empéche
quicongue dapprocher son frere, Nous préconisons -
eventuellement l'intervention d'une femme resserm= —
blant a Eyhidiaze dont le role serait de- mener Tenquéte
sur-Bohedir. »

La famille Société, associée aux carrieres de voyageur ou
de marchand et symboliquement au Printemps, regroupe
les compétences de communication et de culture.

La famille Occulte regroupe les compétences magiques
et ésotériques.

Chaque personnage peut avoir une spécialité (et une
seule) associée a chaque compétence qu'il possede au

moins au niveau 5. La spécialité cotite 2 points de créa-
tion et apporte un bonus de <1 a la compétence lorsque
les circonstances s’y prétent. Sur le Parchemin, la spécialité
est a indiquer entre les parentheses prévues a cet effet.

Piste des competences

* : Les competences suivies d'un astérisque nécessitent de

specifier un domaine d'application : « Armes », par

exemple, doit se voir préciser un domaine particulier, comme
« Epée », « masse », ou toute autre arne en particulier.
Si vous voulez mattriser plusieurs domaines d'application
de la meme competence, vous devez acheter ladite compe-
tence plusieurs fois. Sur le Parchemin, le domaine est a indi-
quer sur la ligne prévie a cet effet en dessous de la compeétence.

<& Acrobatie

Famille : Maraude

Cette compétence permet d'exécuter des figures acro-
batiques de routes sortes : sauts périlleux, sauts de
mains, équilibres...

Spécialités : sauts, funambulisme, chutes, contor-
sions...

<&  Alphabet*
Famille : Savoir
Cette compétence permet de lire et d'écrire une langue.
Domaines : Moden-Hen, Septentrien, Armgarde.
Spécialités : calligraphie, imiration d'écriture, un type
d'écrit...

& Armes*

Famille : Epreuves

Cette compétence permet de manier des armes en com-
bat, que ce soit pour attaquer ou pour se défendre.

Domaines : épée, masse, hache, rapiére, espadon, épée a
deux mains, maillet ogre, hallebarde...

Spécialités : sa propre arme, armes improvisées, une
manceuvre...

&  Arts magiques*
Famille : Occulre
Domaines : Accord, Décorum, Geste, Cyse.
Spécialités : Arts improvisés, un CEuvre particuliere...

&> Astronomie

Famille : Savoir

Clest la connaissance de la mécanique qui régit les
astres.

Spécialités : orientation, prévision des mouvements
stellaires...

& Athlétisme

Famille : Epreuves

Cette compétence rassemble toutes les activités spor-
tives comme la course de fond, le spring, les sauts en hau-
teur ou en longueur...
Spécialités : saut, endurance, vitesse...

m T O




& Baratin

Famille : Société

Cestl'art de mentir sans en avoir |'air et de convaincre
son interlocuteur, Par extension, cette compétence per-
met HI.!SSi df' dé\-"f'lt')ppf‘l’ une éll'gll mentation P{}lll‘ contrer
ceux qui cherchent a vous convaincre.

Spécialités : thédtre, bluffer pour intimider, mentir
aux autorités, tromper sur la marchandise, séduction...

& Camouflage

Famille : Maraude

Cette compétence permet de dissimuler des objets
ou méme de'se cacher en utilisant des éléments du
décor.

Spécialités : un type d'objet (armes, bijoux...), en
extérieur, sur soi, se cacher soi-méme...

& Chasse

Famille : Maraude

Cette compétence regroupe toutes les activités speéci-
fiques du chasseur : tendre des pieges, suivre des pistes,
détecter une proie...

Spécialités : un type de terrain, un type d’animal,
pistage, pieges...

&  Chirurgie

Famille : Savoir

Cestl'art de pratiquer des opérations, de remettre en
place des fractures, de recoudre des blessures, de cauté-
riser des plaies et de traiter des hémorragies. La Chirurgie
obtient des résultats plus conséquents que les Premiers
soins mais nécessite plus de temps et du matériel.

Spécialités : matériel de fortune, ampurtation, cica-
trices rituelles...

& Connaissance des Danseurs

Famille : Occulte

Cest la connaissance des Danseurs, de leurs habi-
tudes, de leurs goiits... Elle ne permet pas de pratiquer
la magie mais joue un role essentiel pour tous ceux qui
chassent, achetent ou gardent des Danseurs.

Spédialités : comportement, difformite, lieux de passage...

& Cryptogramme

Famille : Occulte

(Cest la connaissance du Cryptogramme-magicien et de
son organisation. Cette compétence évalue aussi les contacts
du personnage au sein du Cryptogramme. Elle sert aussi
bien aux individus faisant partie de I'Ordre qu’a ceux qui
en ont une connaissance théorique et extérieure.

Spécialités : histoire, reglement, contact...

&  Culte*
Famille : Savoir
(e groupe de compétences permet de connaitre les

croyances religieuses, les rites et les textes fondateurs d'un

culte particulier.

Domaine : selon localités (Liturgie, Morkh...)

Spécialités : cérémonies, théologie, personnalités

marquan fes...

&> Déguisement

Famille : Maraude

C'est I'art de modifier son apparence, sa démarche et
sa voix pour se faire passer pour quelqu'un d‘autre ou
dissimuler son identité.

Spécialités : maquillage, changement de voix, cos-
tumes...

& Démonologie

Famille : Occulte

C'est la connaissance de 'Ombre et de ses serviteurs,
les Démons.

Spécialités : un type de Démon, contrat, hiérarchie
démoniaque...

& Diplomatie

Famille : Société

Cette compétence permet de comprendre les rapports
de force entre factions, d'organiser des accords ou des
traités, de proposer des compromis et de réduire les
tensions. Cela représente aussi le réseau d'influences
dans les hautes spheres du pouvoir.

Spécialités : un type de relations (famille, religion, poli-
tique...), problémes internationaux...

«&> Discrétion

Famille : Maraude

La Discrétion est l'art du camouflage en mouvement.
Il s"agit d’allier a la fois le mouvement et la discrétion,
ce qui est tout a fait différent du Camouflage, action sta-
tique par excellence.

Spécialités : un type de milieu (forét, rue, intérieur...),
filature...

&> Eloquence

Famille : Société

Cest I'art du discours. De la rhétorique jusqu'a la scan-
sion, I'Eloquence est la compétence des orateurs, mais c'est
aussi le propre des chefs militaires ou religieux.

Spédialités :un type d'émotion collective (haine, calme, peur,
ordre...), un type de public (militaire, religieux, noblesse...)...

&> Equitation

Famille : Epreuves

Cette compétence permet de monter un animal et de
controler ses mouvements mais aussi d'effectuer tout ce
qui concerne l'activité équestre : harnacher une mon-
ture, veiller a son entretien...

Spécialités : un type de monture, en combat, saut d'obs-
tacles...

&> Escalade

Famille : Epreuves

C'est la capacité de grimper des parois, que ce
soit pour monter en haut d'un arbre, d'un rocher
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ou d'un mur, ou pour descendre dans un gouffre.
Spécialités : murs, falaises, arbres, descente...

&  Esquive
Famille : Epreuves
C'est la faculté d'éviter les coups, de s'éloigner du danger.
Spécialités : contre un type d’arme (arme de jet, épées...)...

&> Etiquette*

Famille : Société

Ceestl'art de s'adapter a un milieu social, de connaitre les
usages et les regles de politesse propres aux différents groupes
socialix. Cette compétence peut se révéler utile aussi bien dans
la haute société que dans les bas-fonds d'une ville.

Domaines : bas-fonds, paysans, artisans, bourgeois,
marchands, nobles, tres haute noblesse...

Spécialités : titres, argot, en négociation, pour trou-
ver du matériel illégal...

&  Fouille

Famille : Maraude

Cette compétence évalue la capacité a découvrir des
choses cachées, que ce soit en fouillant un corps, un
meuble ou une piece, en tatant un mur ou autre...

Spécialités : un type de fouille (vétements, meubles),
passages dérobés, recherche en aveugle...

& Géographie

Famille : Savoir

C'est la connaissance des différents royaumes et de
I'Harmonde, mais également des régimes en place et
des relations internationales.

Spécialités : un royaume, politique, commerce...

&> Harmonie

Famille : Occulte

Cette compétence mesure la compréhension et la
connaissance de l'organisation magique du monde, de
sa géographie occulte, des interactions entre ses diffé-
rents composants surnaturels, de sa cosmologie...

Spécialités : architecture ésotérique, une Muse en parti-
culier, un Eternel de la Genése, une Merveille, une Excellence...

&> Herboristerie

Famille : Savoir

C'est la connaissance des plantes et de leurs proprié-
tés. Cela inclut les vertus médicinales et la maniére de
préparer des remedes a base de plantes.

Spécialités : recherche, un type de remede (cata-
plasme, tisane...)...

&> Histoire & légendes
Famille : Savoir
C'est la connaissance des événements passés et des
mythes.
Spécialités : un royaume, un theme (guerre, art,
magie...)...

&> Intendance

Famille : Société

C'est la capacité a gérer un Domaine, a faire des
comptes et a organiser une structure de maniere a déga-
ger des bénéfices.

Spécialités : un type de ressources, comptabilité, orga-
nisation du travail...

& Intrigue

Famille : Maraude

Cette compétence évalue en premier lieu la capacité
ase servir des réseaux de contacts d'un individu. Elle peut
aussi bien servir a les construire qu'a les entretenir ou
as'en servir. Cette compétence permet également d'éva-
luer I"étendue des contacts du personnage avec le milieu
dans lequel il évolue.

Spécialités : rumeur, corruption, contacts...

o Jeu
Famille : Maraude
C'est la maitrise des jeux de toutes sortes (dés, cartes...)
mais aussi des probabilités, des paris, des pronostics.
Spédialités : tricher a un type de jeu (cartes, dés...), régles...

& Langues*
Famille : Savoir
C'est la capacité a parler et a comprendre une langue.
Domaines : le communier, le kosaki, le nordik, I'argot bou-
canier, le bokkori, le keshite, 'ophidien, le modéhen, le mer-
cerin, 'urguemand, le janrénien, la langue sacrée liturgique.
Spécialités : un type de vocabulaire (scientifique,
commercial, militaire...), un accent...

& Lois
Famille : Savoir
C'est la connaissance des lois, des systemes législatifs
en place et, par extension, des moyens d'y échapper.
Spécialités : un type de crime, un royaume...

&  Médecine

Famille : Savoir

C'est la connaissance du corps et I'art de guérir les mala-
dies.

Spécialités : anatomie, autopsie, diagnostic, remedes,
maladie d’une région donnée...

& Musique*

Famille : Société

Cette compétence permet d'exécuter des pieces nusi-
cales, de lire une partition, de composer une ceuvre et
de connaitre 'histoire de la musique...

Domaines : cistre, viole, harpe, fliite, tambour, clave-
cin, chant...

Spécialités : un type d'ceuvre, un compositeur, I'his-
toire d'un instrument, composition...

<& Natation
Famille : Epreuves




C'est la maftrise des déplacements dans |'eau.
Spécialités : plongeon, contre-courant, apnée,
“
longueur...

& Navigation

Famille : Savoir

Clest la capacité a diriger une embarcation et a la
mener a bon port. C'est aussi la connaissance des routes
maritimes, la faculté d"utiliser des cartes marines et des
instruments de navigation, la connaissance de la météo-
rologie appliquée aux mers...

Spécialités : orientation, combat marin, problemes
météorologiques...

&> Négoce

Famille : Sociéré

Cest I'art du commerce : acheter au prix le plus bas
et vendre au plus cher, roquer, marchander, échanger.

C'est aussi la capacité a estimer la valeur marchande
d'un objer.
Spécialités : un type de marchandise, évaluation, vente...

«&> Passe-passe

Famille : Maraude

C'est la maitrise des techniques de prestidigitation et
de manipulation d’objets.

Spécialités : un type d'objet (cartes, pieces...), spec-
tacle...

&> Peinture

Famille : Sociéré

Cette compétence permet d'exécuter des ceuvres pic-
turales, d'obtenir des couleurs a partir de pigments et
de connaitre 'histoire de la peinture...

Spécialités : un type d'ceuvre, un peintre...




&> Poésie

Famille : Sociéré

Cette compétence permet de rédiger des poemes ou des
ceuvres en prose et de connaitre |'histoire de la littérature...

Spécialités : un type d’ceuvre, un poete ou un écri-
vain, ['histoire d'un courant, bibliophilie...

&> Poisons

Famille : Maraude

C'est la connaissance des poisons, de la maniere de se
les procurer, de les administrer, de leur résister...

Spécialités : un type d'effet (somnifere, paralysant,
mortel...), antidotes...

&> Premiers soins

Famille : Epreuves

C'est la capacité a soigner sommairement des blessures.
C'est la maitrise de toutes les techniques de secourisme
et de médecine rudimentaire.

Spécialités : sur un champ de bataille, matériel impro-
visé, soins de longue durée...

&> Résonance*

Famille : Occulte

Cette compétence représente la capacité a utiliser un
Danseur pour faire de la magie.

Domaines : Résonance jorniste, Résonance éclipsiste,
Résonance obscurantiste.

Spécialités : un Danseur en particulier, Danseurs non
marqueés...

& Saisons*
Famille : Savoir
Ce groupe de compétences permet de connaitre les par-
ticularités associées a chaque Saison : les saisonins, la
magie, les symboles...
Domaines : Printemps, Eté, Automne, Hiver.
Spécialités : un type de saisonin, une Dame,
mythologie des Saisons...

& Savoir-faire*
Famille : Société
Ce groupe de compétences rassemble tous les
artisanats, ainsi que la connaissance des grands arti-
sans ou des ceuvres mythiques. Cela recouvre aussi
les apprentissages d'une corporation ou d'un compa-
gnonnage tels que la cuisine, la taille de pierre ou la
boucherie...
Domaines : architecture, charpenterie, forge,
lutherie, orfevrerie, tissage, verrerie...
Spécialités : un type d'ceuvre, un type d'outil...

& Sculpture
Famille : Société
Cette compétence permet de réaliser des sculp-
tures, de connaitre les grands sculpteurs et |'his-
toire de la sculpture, et de sélectionner les matériaux
adéquats...

Spécialités : un type d'ceuvre, un sculpteur célebre,
un type de matériau...

&> Serrurerie

Famille : Maraude

C'est la maitrise des petits mécanismes métalliques,
principalement les serrures.

Spécialités : serrures rudimentaires, serrures pié-
gées...
& Stratégie

Famille : Savoir

C'est I'art de la guerre du point de vue des chefs mili-
taires : augmenter les chances de victoire en controlant
tous les parametres stratégiques (choix du terrain, pla-
cement des unités, opposition si I'ennemi cherche a
brouiller les cartes...).

Spécialités : places fortes, un type d'unité (infante-
rie, cavalerie...)...

&> Survie

Famille : Epreuves

C'est la connaissance des milieux naturels et la capa-
cité a en exploiter les ressources pour satisfaire ses besoins
vitaux.

Spécialités : un type de milieu, trouver de |'eau, pieges
naturels...

&  Us & coutumes*

Famille : Société

C'est la connaissance de la culture et des coutumes
propres a un peuple ou un royaume. Cette compétence
représente aussi les liens qu'un personnage a pu tisser
avec un peuple.

Domaine : Communes princieres, Lyphane, Parages,
Bokkor, empire de Keshe, Terres veuves, Marche modé-
henne, République mercenaire, Urguemand, Janrénie,
Province liturgique.

Spécialités : regles d'hospitalité, repas et gastronomie..

& Vigilance

Famille : Epreuves

C'est la faculté de garder ses sens en éveil a chaque ins-
tant et de ne pas étre surpris.

Spécialités : embuscade, la nuit...

& Zoologie

Famille : Savoir

C'est la connaissance de la faune, de son comporte-
ment, de son origine géographique...

Spécialités : un type d'animaux (oiseaux, reptiles,
insectes...), la faune d'une région...

Note sur les competences
Chaque saisonin possede les 3 compeétences a niveau §
indiquées dans la liste qui suit (le niveau a déja été déduit
des points de création destinés aux competences, ce qui
explique la dispariré saisonins/humains). Tous possedent
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Saisons au niveau 5, spécialisée dans leur Saison d'ori-
gine.

Les compétences sont suivies du domaine obligaroire
[ex. : Armes : cornes] ou de la spécialité entre paren-
theses [ex : Chasse (spécialité : Danseur)].

«& Ogre : Chirurgie, Premiers soins, Jeu

<& Minotaure : Vigilance, Démonologie, Armes : cornes
& Géant : Armes : lancer de rocher, Chasse, Géographie
«& Lutin : Discrétion, Herboristerie, Astronomie
<& Farfadet :Serrurerie, Passe-passe, Chasse (spé-
cialité : Danseurs)

¢ Fée noire : Harmonie, Sculpture, Histoire

<& Nain : Harmonie (spécialité : architecture ésote-
rique), Démonologie, Savoir-faire : forge.

& Méduse : Eloquence, Intendance, Armes : serpents.
o Satyre : Musique, Eloquence, Arme : sabots.

Huitieme ctape

Sorts of Kuvres de depart

Ce choix n'est évidemment a opérer que si votre Inspiré
est magicien. Le nombre de Sorts dont dispose un Har-
moniste ou un Mage est calculé de la maniere suivante :

On multiplie le niveau de la compétence d’Art magique
concerné (Accord, Décorum, Geste, Cyse) ou de Réso-
nance par la caractéristique secondaire impliquée (ART
pour les compétences d’Art magique, Emprise pour la
Résonance).

Le seuil de chaque Sort ou CEuvre acquis se soustrait
a ce chiffre. On pourra ainsi obtenir beaucoup de Sorts
ou CEuvres de faible puissance ou peu de Sorts de forte
puissance.

Si un Harmoniste maitrise plusieurs Arts ou s'il mani-
pule les Danseurs, ou encore si un Mage est aussi un Har-
moniste, le calcul est fait pour chacun des scores dans
les compétences occultes, chacune permettant donc de
choisir les Sorts et CEuvres qui lui sont propres.
Remarque : si le joueur obtient un nombre plus grand que
le nombre de points Mémoire de son Danseur, son personnage
est tout de méme borné par la Mémoire de la créature.

Les finitions

Lo combat

Afin de simplifier les combats, une feuille d’armes a
eté disposée sur le Parchemin ot vous pouvez résumer
les parametres utiles.

«& Init. : ajoutez (PER + AGI) au bonus a l'initiative
de vos armes.
¢ Att. : ajoutez MEL (pour les armes de mélée) ou

TIR (pour les armes de trait et de lancer) a la compétence
d’arme. Ajoutez encore le bonus/malus que I'arme pos-
sede en attaque ou que vous subissez faute de disposer des
caractéristiques minimales pour la manier.

A Déf, :ajoutez MEL a la compétence d’arme. Ajou-
tez encore le bonus/malus que I'arme possede en défense
ou que vous subissez faute de disposer des caractéristiques
minimales pour la manier.

<& Dom. :ajoutez les dommages de I'arme a votre BD.
o TAI :indiquez la TAI de votre arme et le nombre
de mains dont vous avez besoin pour la manier.

Ainsi, durant le jeu, vous n'aurez plus qu'a ajouter 1d10
pour calculer attaque et défense, et la MR aux dom-
mages pour calculer les dommages.

Volet occulte

Selon le méme principe que pour le combat, cette
partie du Parchemin est destinée a recevoir les scores du
personnage en Emprise et dans les Arts magiques.

A& Le potentiel d’Emprise (Pot. d’Emprise) est égal
a EMP + Connaissance des Danseurs ou Résonance (le
plus petit score de compétence des deux).

&> Le Potentiel d’Art magique est égal a ART +
Accord ou Instrument de musique (le score de compé-
tence le plus petit des deux) pour I'Accord, 3 ART + Cyse
ou Sculpture (le score de compétence le plus petit des
deux) pour la Cyse, et ainsi de suire.

W& Le Potentiel intuitif est égal a CRE + Résonance
ou Empathie du Danseur (le plus petit score des deux).

Rappelons que ce sont les mémes compétences figu-
rant dans la famille Occulte qui sont reprises au verso
du Parchemin.

# *’
L'equipement

N'oubliez pas non plus I'équipement. Au cours de votre
vie déja bien remplie, vous avez eu l'occasion d’amasser
tout I'équipement personnel (armes, armures, montures,
équipement de survie...) dont vous avez pu avoir besoin.
En revanche, pour des choses plus importantes (une
maison, un navire, un chateau...), consultez la liste des
Charges.. D'une maniere générale, restez logique. Si vous
étes un érudit, la nécessité de posséder une armure de
plaques complete n'est pas évidente, alors que du maté-
riel d'écriture serait indispensable.

Pes parvains of la competence de
pﬂTTM“G ¢

Constatez dans quelle famille se trouve la com-
pétence possédant le score le plus important.
Cette famille indique la Saison du parrain de I'Ins-




Saisonin

Ogre
Minotaure
Géant

Fée noire
Nain
Méduse

Lutin
Farfadet

M = maximum autorisé-dans fa caracteristique.
m= minimum auxorl.sé dans Ja caracién.anwa
BPdV indigue sur quelle base les points de Pespéce sont caleules. Une fée natre aura 10 pclnu de vie de base plus un chrffre ]n_ !

piré, c'est-a-dire celui qui lui apporta la Flamme. Les
compétences occultes ne sont pas prises en compte
dans la détermination du parrain, a moins que l'Ins-
piré ne possede que des compeétences occultes, auquel
cas il choisit librement la Saison de son parrain.

Si plusieurs compétences sont a égalité, I'Inspiré choi-
sit celle qui sera prise en compte.

La chose n'a pas d'incidence technique particuliere, si
ce n'est du point de vue de l'histoire personnelle de
I'Inspire. Si le parrain s’avere de l'Automne, cela veut dire
qu'un automnin de I'lle de I'Automne a été exception-
nellement admis au sein du Conseil des Décans. A I'EG
d'imaginer pour quelle raison.

&> Société : Printemps
&> Epreuves : Eté
¢ Maraude : Automne
¢ Savoir : Hiver

Historique

Reste le plus difficile... et le plus fertile, parfois. Votre

personnage ne se définit pas que sur un plan technique.

TABLEAU DES CARACTERISTIQUES DES PEUPLES

RES  FOR

+9m5 +im5
+4m6 +3m7

+7m7— +8m8
M5 M3
+H2ms 7
— f
oM7 M4
-oM8 MS—==
! !

Sa vie revét d'autant plus d'importance qu'elle est longue
et bien remplie.

D’ou vient-il, qui sont ses ennemis, ses amis, qui a-
il affronté, qui a-t-il vaincu, qui l'a vaincu ?

Quelle est son approche de la vie, préfere-t-il les armes
ou la diplomatie 7 Aime-t-il la compagnie des mortels
ou vit-il en ermite ? A-t-il une famille, quelle importance
a-t-elle 7 Défend-il des idéaux, un pays peut-étre, ou
un suzerain, un peuple 7 Est-ce un mercenaire guidé par
I'appdt du gain et I'amour de la guerre, ou un éruditse
confiant a la nature er a ses beautés ?

Tous ces éléments d'historique sont laissés a votre dis-
crétion (et surtout a celle de I'EG). Bien qu'impalpables
bien que le Parchemin ne puisse pas leur prévoir de place,
ils sont vos meilleurs atouts pour faire vivre votre Inspiré.

Voila. A présent, I'Harmonde compte un nouvel Ins-
piré. Bientot, un saisonin va venir vous rendre visite, |l
va vous parler de choses étranges et de terribles dangers.
Une nouvelle vie va commencer...

Coatdachat 1 2

TABLE D'ACHAT DES
CARACTERISTIQUES ET COMPETENCES

Niveau = —

4-5 6 -7 8 0 IG
4 5 7 10 14 19 95
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7ccaytfulnf J" dc 1&1 c'rcnhon dc PersoNNAge

1. Choix du peuple
Humain ou saisonin (fée noire, nain, lutin, farfadet,
ogre, méduse, satyre, minotaure, géant),

2. Historique du personnage

Métier, origine, sexa}ige. taille, poids.

3. Choix des avantages et défauts
(attention : certains peuvent modifier 'dge, la raille ou
le poids).

4. Inscription des scores de Flamme, d’Aspects,
et bonus d’Aspects.
Points d’'Héroisme = Flamme x 2.

5. Détermination des caractéristiques primaires
¢ Humain : 80 points de création

¢do  Saisonin : 70 points de création

Attention ;

- Tenir compte des éventuels modificateurs induits par
les avantages et défauts ;

- Tenir compte des minima et maxima éventuels dus au
peuple saisonin.

6. Calcul des caractéristiques secondaires
Attention : les bonus liés a la Flamme ne sont pas pris
en compte.

A Mélée (MEL) : [FOR + (AGI x 2)] / 3

& Tir (TIR) : (AGI + PER) /2

¢ Emprise (EMP) : INT ou VOL ou (INT « VOL) / 2
&> Art (ART) : (CHA + CRE) / 2

(sauf fée noire : ART = CRE) &

¢ TAIL : voir tableau ci-contre.
&> MV :voir tableau ci-contre.
¢ BD :FOR + TAL

A Points de vie (PAV) : BPAV+(RES x 3)+1d10 (F)
Seuil de blessure grave (SBG) : PdV /3

Seuil de blessure critique (SBC) : PdV /2
Poids portable : (FOR + RES) x Mod. Poids
Charge maximale = poids portable.
Demi-charge = poids portable / 2.
Charge quotidienne : poids portable / 4.

rrEER?

7. Détermination des compeétences
&> Humain : 120 points de création
& Saisonin : 100 points de création
<&  Choisir une spécialité : 2 points de création

<& Pour les saisonins :Saisons et 3 compétences
a niveau 5 :
- Ogre : Chirurgie, Premiers soins, Jeu

- Minotaure :Vigilance, Démonologie, Armes : cornes

~ Géant : Armes : lancer de rocher, Chasse, Géographie

— Lutin : Discrétion, Herboristerie, Astronomie

- Farfadet : Serrurerie, Passe-passe, Chasse (spécialite :

Danseurs)

- Fée noire : Harmonie, Sculpture, Histoire

- Nain : Harmonie (spécialité : architecture ésotérique),
Démonologie, Savoir-faire : forge.

- Méduse : Eloquence, Intendance, Armes : serpents.

- Satyre : Musique, Eloquence, Arme : sabots,

8. Choix des Sorts et (Euvres

<& EMP x Résonance

<& ART x Accord ou Cyse ou Décorumt ou Geste
Soustraire le Seuil de chaque Sort ou CEuvres a ce chiffre
(somme des difficultés des Sorts acquis = EMP x Réso-
nance ; somme des Seuils des CEuvres acquises = ART
x Accord ou Cyse ou Décorum ou Geste).

9. Finitions

Ao Le combat

& Le volet occulte :
» Tirage du Danseur - _
» POT d’Emprise : EMP + (Résonance ot t‘onn
Danseurs) + bonus d’Emprise du Danseur

« POT Intuitif : CRE + (Résonance ou Empathie du
Danseur)

& Léquipement

«® Le parrain saisonin
& Lhistorique.




e qui J{stingue un personnage d'un autre ne se mesure
pas seulement a ['écart statistique entre leurs caractéris-
tiques. Leur passé, avec les séquef?es et les jotes qui lo
parsément, fes r;;éﬁn it avant toute autre CII'OSQ, FPour
simuler cette expérience el ses conséquences, dans
_/LGOJVE, on dote Jes héros de traits parfr':uffers : Jes
avantages et es Jéﬁmi‘s. Les premiers s'acquiérent en

s ’aaqm'ffanf d'un coiit en points de création, les seconds
au contraire rapportent des points de création destinés &
des a vantages su,r_!pfémmfaires. Un personnage nouvek
lement créé ne peut obtenir p!‘us de 10 points de création
par f’aqu'silfon a"c Jéfau!s.

Ces traits doivent étre choisis avec précaution. | Is sont
des éléments essentiels de votre personnage autant que
les paramétres de son Parchemin. Ils dfcfﬁmlss‘t.’ﬂf sur-
tout le réle que vos aurez a interpréter autour de la table
de jeu. Ceux qui sont en apparence contradictoires peu-
vent donner naissance a des séances de jeu de réle tout
a fait e.rcephlmm?ﬂes, f’fnterprétah'o.rr de votre fnspr'ré
enn}:;.l issant J&?rgemcni fc cours d’u jeu et f'nﬂuen_gani
['idée que s en font les autres Jjoueurs.

Vbici done la liste des avantages et c[éf;wts (avec four
coitt entre paren{fvéses) classés par catégorie. Certains
n'ont pas a}e cofit f_fxe (notés : L-'ar;r'a;).‘lle). Dans ce
cas, le nivellement est exp;’r'qué dans le corps du teste.
Cette liste n'est évidemment pas exhaustive et tout
joueur peut, avec P'accord de I'Eminence Grise, créer
un nouvel avantage ou un nouveau afefz(a;.ft.

Un défauf ne peut far'm chuter une caractérist ique en
dessous de 1. Si ce devait étre le cas, le c{éfa ut res-
pcmsaHe vous serait inaccessible.

A moins que la L{escrfph'on d'un avantage ou d'un
a!é){auf ne le spéc:)(ie, ceux-ci ne peuvent étre pris

qu 'une seule ﬁwis. Bien évidemment tout mupfe avan-
fage/a’é)(auf antinomique s ‘exclue mutuellement. On ne
peut interpréter un avm.rgfe a la vue pergante !

Les avantages et Jéfcwis sont décrits cl-aprés dans
['ordre afp}lmfvéﬁqrm. Un encadré les propose par ordre

croissant de cotit.

Charges of societe

Les personnages que vous interprétez dans AGONE
sont pour la plupart des figures importantes du monde.
Vous incarnez des rdles clefs des Royaumes crépusci-
laires. Les avantages et défauts qui suivent permettent
d’ancrer votre Inspiré dans cette perspective. Afin de
simuler l'importance des Charges dans AGONE,
5 points de création sont accordés a cet effet. Un choiy,
au moins, doit étre fait dans cette liste. Ces avantages
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n‘obligent pas a prendre des défauts pour les com-
penser. L'excédent de points peut étre dépensé dans les
autres avantages sans valoir aucun défaut. Vous béné-
ficiez donc, au plus, de 14 points d'avantages et défauts
; et d’'une Charge a 1 point.
< Exemple : Bruno, pour son lutin Lucas, a pris 10
points de défauts, qui lui valent 10 points d’avantages.
Désirant une Charge, avec les 5 points dédiés, il en
prend une a 3 points (il n'a pas a prendre 3 points de
/ défauts en plus). Les 2 points restant sur les 5 peuvent
étre investis en avantages ou étre abandonnés.

Les Charges peuvent étre choisies et étre opérantes
méme si les joueurs ne jouent pas en Domaine. Des
personnages aux statut prestigieux incluant des res-
ponsabilités importantes peuvent se recontrer et agir

| [
| \

. i

1 ! :

i P
' h\
| °§° \

WY 1
FEE R
EHEEARE
/ i (v 'W‘
g/ TIRT |
|:l 3[
y m

sur la route, hors de chez eux. Dans le cadre du jeu
en Domaine, par contre, le travail de I'Eminence Grise
consistera a équilibrer les fonctions et les Charges
détaillées ci-dessous afin que votre Compagnie se
compose des acteurs essentiels du Domaine servant
de décor a vos premieres séances de jeu.

- Avantages

¢ Abri secret (2)

Vous avez découvert un endroit dissimulé aux yeux
de tous, ou difficile a atteindre : une grotte, des ruines,
une salle secrete oubliée etc. Au fil des années, vous y
avez aménagé secretement votre taniere, votre refuge.
Ce lieu n'est connu que de vous seul a moins que vous
ne payiez un point de moins pour l'acquérir. Dans ce
cas, vous avez constaté qu’un autre a découvert cet abri
secret. De qui s'agit-il ? Seule I'Eminence Grise au cours
de ses scénarios pourra vous apporter la réponse.

Certaines Charges doivent étre adaptées aux cou-
tumes locales des royaumes (en Enclave boucaniere le
Seigneur est le Guide etc.).

& Botte secréte (variable)

Un maitre d’armes vous a appris une botte secrete
(voir le chapitre sur le combat). Cet avantage vous
cotite (rareté de la botte)/4.

& Bourgeois (2)

Votre famille est sortie de la misere paysanne en
installant une échoppe dans les faubourgs d'un village
qui depuis est devenu une ville. Au fil des années,
I"affaire familiale a pris de I'importance et vous étes
désormais a 'abri du besoin. Ceci vous vaut le respect
mais aussi la convoitise de la noblesse. Afin de main-
tenir votre activité vous étes amené a vous rendre au
chdteau du seigneur local pour vous acquitter des
taxes. Vous prétez également de I'argent a cerraine
figures du Domaine.

& Caravanier (2)

Depuis des années, vous sillonnez les routes des
Royaumes crépusculaires avec votre caravane pleine
de marchandises venues des quatre coins du cont’
nent. A chacun de vos passages les hommes et le
femmes viennent vous acheter des armes finemen
ouvragées, des tissus précieux, des bijoux et de
mets exotiques. C'est également pour eux l'occa
sion de prendre des nouvelles des pays voisins et de
leurs habitants.

Comme tout marchand vous bénéficiez de bon
nombre d'objets. Vous devez néanmoins vous
spécialiser et établir avec votre Eminence Grise
la liste des biens que vous convoyez. Vous ne
pouvez disposez que de 1000 pieces d’or en
valeur de marchandises plus 200 pieces d'or par
point de création supplémentaires dépensés
dans cet avantage.

Pour choisir cette Charge, vous devez pos-
séder CHA ou Intendance a au moins 6.

&> Célebre (1)
Vous avez accompli un acte qui vous a valu
la notoriété sur les terres environnantes. Le
seigneur vous a fait venir a sa cour et vous
bénéficiez désormais d'un traitement de faveur.
Certes des gens tels que vous se succedent au cha-
teau mais vous avez acquis la sympathie du sei-
gneur. Vous étes désormais ['une des figures
du chdteau au méme titre que le
Maitre d’Armes, les Chevaliers ou
le Chambellan.

&  Censeur (5)

Le Cryptogramme-magicien a
ses lois et ses juges. Vous apparte
nez a ces derniers. Les Mages vous




demandent de poursuivre ceux d'entre eux
qui enfreignent sciemment leurs regles. Votre
mission est délicate. Peu vous envient, tous
vous redoutent. Les membres du Crypto-
gramme-magicien ne peuventvous interdire
I'acces de leur demeure. Vous devez toujours
disposer d’un Danseur. Si le votre vient a perir
vous pouvez exiger d'un Mage qu'il vous en
procure un autre. Pour pouvoir choisir cet avan-
tage, vous devez évidemment étre un membre
du Cryptogramme-magicien.

Pour choisir cette Charge, vous devez posséder EMP
et Résonance supérieurs ou égaux a 8, ainsi que Connais-
sance des Danseurs et Lois (Cryptogramme-magicien)
a au moins 6.

& Chambellan (4)

Sans vous le chaos s'installerait au chiteau. L'un de
vos ancétres a été choisi par 'aieul du seigneur pour
gérer la forteresse. Vous avez succédé a cette lourde
tiche et exercez désormais la fonction la plus impor-
tante du Domaine. Les responsabilités du Chambel-
lan sont énormes. Vous contrdlez les ressources du
Domaine et vous assurez la subsistance de la famille
du seigneur. Vous &tes également charge des ques-
tions de protocoles et conseillez souvent le seigneur
lors des visites amicales de ses voisins. C'est vous qui
décidez qui travaille au chdteau. Les villageois vous
reconnaissent et vous respectent. Nombreux sont ceux
qui révent de marier I'un de leurs enfants au votre.

Pour choisir cette Charge, vous devez posséder deux
scores, parmi CHA, Intendance ou Etiquette, supé-
rieurs ou égaux a 8.

& Chantage (variable)

Vous avez été le témoin d'un acte honteux, ou une
information que certaines personnes veulent taire est
parvenue 2 vos oreilles. Quelle que soit cette infor-
mation (mariage secret, batard, etc.), vous avez deécidé
de la mettre a profit : vous avez monnayé votre silence
avec les principaux intéressés. Malin, vous avez pu
exiger des avantages en monnaie ou en biens mais
également un traitement de faveur s'il s'agit de nobles
ou de gens fortunés. Le coiit varie selon I'importance
du fait et la position de la victime.

&> Famille reconnue (1)

'un des membres de votre famille a accompli une
prouesse. Tous les habitants du Domaine vous connais-
sent et respectent votre lignage. On vous salue dans
les villages, les gens vous appellent par votre nom. Le
seigneur de la région n‘oublie pas votre visage et se
souvient parfois lui aussi de votre identité.

&> Maitre d’Armes (4)
Chaque Domaine possede sa milice pour assu-
rer sa protection et rendre la justice. Les gens
qui constituent cette armée sont dirigés par des

soldats émérites qui se sont distingués par le passe sur
les champs de bataille aux cotés du seigneur. Vous
étes I'un de ces guerriers et il vous incombe la lourde
charge de faire respecter la loi de votre suzerain. Vous
et vos hommes assurez la sécurité non seulement du
seigneur mais aussi de la population qui vit sur ses
terres. Il vous appartient de choisir combien de sol
dats vous accordez a la protection de la forteresse,
des villes et des villages, et des frontieres. Veéritable
conseiller militaire, vous étes également aux cotés du
seigneur sur les champs de bataille.

En temps de paix, le Maitre d’Armes partage avec
le seigneur quelques duels amicaux qui leur permet-
tent de conserver leurs talents de guerriers. Il assure
non seulement la formation des soldats du Domaine
mais il est aussi celui & qui le seigneur confie ses
enfants pour qu'il leur enseigne les arts de la guerre.

En Domaine : bien qu'il n’y ait en général qu'un
unique Maitre d’Armes par Domaine, celui-ci s'en-
toure parfois d’hommes de confiance, les sergents. Si
plusieurs joueurs choisissent I'avantage Maitre d'Armes,
ils sont en fait les sergents du véritable Maitre d'Armes
du Domaine. Dans ce cas, cet avantage colite un point
de moins.

Pour choisir cette Charge, vous devez posséder deux
scores d’Armes (hors bagarre et armes naturelles) et/ou
Stratégie a des niveaux supérieurs ou égaux a 8.

&> Noblesse (2)

Vous étes un Chevalier, un membre de la noblesse.
Par le passé, un seigneur a reconnu la bravoure d'un
des votres et lui a octroyé le droit de monter  che-
val, de porter des armes et une armure arborant un
blason. A votre majorité, vous avez renouvelé la loyauté
de votre famille a celle du seigneur. Vous avez le méme
role que celui-ci mais dans un unique village qui lui
appartient. En temps de guerre, vous devez obeis-
sance au Maitre d’Armes. Il peut alors vous conside-
rer comme I'un de ses sergents. En paix, vous étes son
égal au coté du seigneur.

Pour choisir cette Charge vous devez posséder un
score d’Armes (hors bagarre et armes naturelles) d‘au
moins 6.

& Principal (4)

Vous étes un Mage accompli et vous dirigez une Aca-
démie, plus connue des non-Mages comme une école
de magie. De ce fait, vous connaissez, a priori, la plu=
part des Mages de votre ordre natifs de votre royautne
Ces derniers vous respectent ou vous admirent pour vos
talents de magicien quand ils ne vous haissent pas pour
les rudes lecons et corrections que vous avez pu leur
administrer au début de leur apprentissage. Bien des:
Mages vous envient votre fonction car vous étes noi
seulement lautorité la plus puissante de votre ordre~
hormis les Censeurs — et vous pouvez de ce fait siéger
et voter lors d'un Symposium, mais vous bénéficiez
également d'un prestige important aupres de la noblesse,




Pour choisir cette Charge, vous devez posséder EMP,
Résonance et Connaissance des Danseurs a des niveaux
supérieurs ou égaux a 8.

&> Réseau d’espion (4)

Au fil des années, les guerres et les trahisons ont
convaincu les seigneurs de se doter de conseillers
secrets qui les renseignent sur les agissements de leurs
voisins ou méme de certains individus puissants qui
vivent sur leurs terres. Ces conseillers discrets ont
constitué des réseaux d’homologues qui mettent leur
intelligence au service du Domaine. Qui sont-ils ?
Des malfrats ou des bandits a qui le seigneur garan-
tita vie sauve malgré leurs crimes ou bien des hommes
habiles qui éraient préts a tout pour ne pas vivre pau-
vrement d'un labeur éprouvant. La qualité d'un tel
réseau se mesure a votre capacité a tenir ses hommes
qui révent d'aventures et/ou de rapines au service de
votre seigneur. La tiche est ardue. 1l en va bien sou-
vent de la sécurité du seigneur, de sa famille et de ses
biens.

Pour choisir cette Charge, vous devez posséder deux
compétences de Maraude de niveaux supérieurs ou
égaux a 8.

W  Seigneur (5)

Vous étes un seigneur. Votre famille regne sur ses
terres par le sang et les armes depuis des générations,
et vous vous devez d’honorer sa mémoire. Vous vivez
dans une forteresse qui dominent vos terres et vos vil-
lages. Les mortels qui vivent sur votre territoire vous
doivent respect et obéissance. Vous leur devez la paix
et le respect des autres Domaines, Certes leur labeur
vous nourrit, vous et les votres : mais si vous exigez
trop d'euy, ils se révolteront tot ou tard contre votre
famille. Vous devez donc gérer vos terres en respec-
tant vos vassaux si vous ne voulez pas que ceux-ci se
soulevent contre vous.

Vos revenus sont difficiles a estimer. Vous mangez
avotre faim sauf quand le climat affame votre peuple.
Vorre richesse ne se compte certainement pas en
especes sonnantes et trébuchantes mais bien en terre
cultivable. La géographie de votre Domaine détermine
vos richesses et il vous appartient de discuter avec
votre Eminence Grise des moyens que vous employez
pour faire « fructifier » ces biens. Toutefois, si votre
Domaine ne dispose pas de ville, vous serez incapable
de faire du commerce et donc d'obtenir une trésore-
rie digne de ce nom.

Il existe des équivalents variés de cet avantage, tel
que Guide dans I'Enclave boucaniere ou sang royal en
Janrénie. Les conditions de gestion et les responsa-
bilités qui en découlent sous a adapter en fonction
de ces variations. Un prochain supplément décrivant
de nombreux Domaines vous donneront des indica-
tions en ce sens.

En Domaine : cet avantage ne peut étre présent
qu'une seule fois dans une Compagnie a moins que

les terres des différents seigneurs ne partagent leurs
histoires et leurs frontiéres. Dans ce dernier cas, la
répartition des terres et les rapports entre vos familles
doivent étre débartus devant I'Eminence Grise qui
vous suggérera une disposition des lieux en fonction
de son décor de campagne. Comme d’habitude, elle
seule aura le dernier mot sur cette situation particu-
liere.

& Vestige de la Flamboyance (variable)

Vous résidez dans une structure architecturale héri-
tée de la Flamboyance.

Cetavantage s'accompagne d'CEuvres d'Art Ancien.
Il s’agit bien souvent de sculpture animée - des Gar-
gouilles — qui vous permettent de protéger les lieux
de toutes convoitises. Mais vous &tes libres de discu-
ter ce détail avec votre Eminence Grise afin d’ancrer
dans son décor de campagne un lieu crédible doré
d'une histoire cohérente. Des exemples vous sont
donnés en encart.

VESTIGE DE LA
FLAMBOYANCE

Maisonnette protégée par une gargouilie
Tour dont les piéces se réagencent-aTocc
Manoirdoué d‘invisﬂ:x_i?tte —_— -

Defauts

&  Amour disparu (1)

Vous aimiez passionnément une personne qui
a aujourd’hui disparu. Depuis sa disparition,
vous avez perdu le gotit de la vie. Vos nuits sont
agitées et vous ressentez le besoin de poursuivre
votre route le plus possible. Si votre amour
est décédé, vous aurez d’énormes difficul-
tés & communiquer avec les personnes du
sexe opposé ; vous ne les remarquez plus. S'il
est encore en vie - il s’agit alors vraisembla-
blement d’un enlevement - vous n'avez qu'un
seul but : le retrouver.

&> Dette (1)

Vous devez une importante somme a quel-
qu'un déterminé a revoir son dii. Certe dette
peut tres bien étre un service ou une
mission a accomplir. 1l peut éga-
lement étre question d'une dette
d’honneur.

Quoi qu'il en soit, votre débiteur
vous réclame régulierement ce que
vous lui devez. Des votre premiere
partie ’AGONE, votre créancier met-
tra tout en ceuvre pour que vous le




remboursiez dans un bref délai. Si vous vous
acquittez d’un surcoiit d'un point, cette per-
sonne est chef d’une guilde criminelle et n’hé-
sitera pas a lancer des mercenaires a vos trousses
ou a vous menacer lui-méme. Il peut méme
tenter de vous tuer,

&> Etranger (1)

Vous venez de loin et ne partagez pas la
nationalité des autres Inspirés de votre Com-
pagnie. Méme s'ils vous apprécient vous ne pouvez
empécher certains d'entre eux d'étre méfiants a votre
égard. Les habitants de la région n'aiment pas avoir
affaire a vous. Plus votre royaume natal est éloigné,
plus les rumeurs a votre encontre circulent. Il vous est
donc difficile de pratiquer le commerce ou de vous
procurer certains biens sans payer des sommes beau-
coup trop importantes.

Ce défaut peut étre couplé avec « Vagabond ».

&> Famille honnie (2)

Tout le monde peut commettre des erreurs mais
dans les Royaumes crépusculaires certaines peuvent
entrainer de sérieux ennuis. Votre famille a commis
une telle faute et est peu appréciée pour cette raison.
Les votres sont les sujets des plaisanteries ou méme
d’une haine irraisonnée. Les gens se moquent de vous
et/ou vous maltraitent ; vous payez le crime de votre
ancétre. Peut-étre tenterez-vous de laver I'honneur de
votre famille 7 Dans ce cas, I'Eminence Grise veillera
a ce que votre route soit semée d’embiiches...

& Mauvaise réputation (1)

On raconte des balivernes a votre sujet qui ne for-
cent pas la confiance. Les gens de la région ont eu vent
de rumeurs a votre sujet et ne sont guere disposés a
étre aimables & votre égard. Vous rencontrerez bien des
difficultés pour vous sortir d'un mauvais pas si d’aven-
ture des ennuis survenaient sur votre sol natal.
L'Eminence Grise peut considérer que cette réputation
s'étend a des royaumes voisins.

Exemples : coureur de jupons, traitre, assassin, sor-
cier (Obscurantiste des Abysses) etc.

«&> Orphelin (2)

Vous avez perdu vos parents tres jeune et avez été
élevé par des tiers. Malgré les efforts de ces derniers,
les autres enfants vous faisaient ressentir cette diffé-
rence et, encore aujourd’hui, vous n‘aimez guere la
compagnie. Si vous avez dii vous éduquer seul, vous
avez 10 points de création en moins pour acquérir les
niveaux de compétences.

&> Personne a charge (2)

Vous avez sous votre responsabilité une personne qui
ne peut s'assumer totte seule : un jeune enfant,
une personne dgée, un infirme, etc. Vous ne pou-
vez vous absenter souvent ou alors vous devez I'em-

mener avec vous. Vous pouvez aussi la confier a quel-
qu’un de confiance. Néanmoins vous ne serez pas tran-
quille ; votre esprit, le jour comme la nuit, sera accaparé
par l'inquiétude.

&> Réputé mort (variable)

On vous croit mort ! Que vous soyez parti en guerre
dans une contrée désolée et dangereuse ou que votre
navire ait disparu en mer, les gens de votre région
natale vous croient mort. Ils ont déja partagé vos
biens si vous étiez sans famille (1 point). Dans le cas
contraire, on a pris votre place (2). Votre femme (mari)
a peut étre déja changé de conjoint (3). Si vous pos-
sédiez des terres, elles ont été annexées par un seigneur
voisin ou un parent lointain a déja pris votre place (4).

Ao Sans terre (2)

Vous devez avoir pris l'avantage « noblesse » ou «
seigneur ». Vous avez perdu vos terres ou vous n'en
possédez plus depuis au moins une génération. Votre
existence est certainement dévouée a l'acquisition
d’une nouvelle terre a moins que vous vous battiez
pour récupérer vos biens.

&> Sauvage (3)

Vous avez grandi, seul, dans la nature, avec pour seuls
compagnons les animaux sauvages. Durant la plus grande
partie de votre vie vous n‘avez parlé a personne et avez
tout ignoré des habitants des Royaumes crépusculaires.
Depuis votre arrivée dans la société, vous avez appris
quelques mots et tournures de phrases qui vous per-
mettent d’obtenir I'autonomie d’un jeune enfant. A la
création de votre personnage, vous ne pouvez pas choi-
sir des compétences de la famille Société ou Occulte.

&> Secret terrible ou honteux (2)

Un secret vous hante. S'il était su de tous, la honte
deviendrait votre ombre. Il est possible qu’une ven
geance vous frappe et que vous soyez rejeté par vos com
pagnons et/ou votre famille. Vous viviez au quotidien
avec I'angoisse de voir ce secret révélé au grand jour.
Ce secret vous interdit la fréquentation de cerrains
lieux ou méme de certaines personnes.

Il peut s’agir d'un ami saisonin de l'Automne, d'une
CEuvre pervertie, d'un crime passible de mort, etc.

& Vagabond (2)

Vous n'avez nulle part oli aller et les gens que vous
rencontrez ne savent pas ni d'oli vous venez, ni pour-
quoi vous vagabondez dans les Royaumes crépuscu-
laires. Vous ne possédez rien, pas méme une arme, a
partvos vétements — il ne peut s’agir d'une piece d'ar-
mure. Vous n'avez pas d'argent.

Ce défaut est souvent couplé avec « Etranger ».




Avantages

& Charismatique (3)

D'un seul coup d'ceil vous étes en mesure de vous
faire écouter, de persuader ou de convaincre, d'inspi-
rer le respect, d'impressionner un adversaire.

Vous bénéficiez d'un bonus de + 1 en CHA. Le maximum
de cette caractéristique est désormais majoré de 1 point.

& Instinct de la perfection (5)

Vos rapports avec les étres et les choses sont ins-
tinctifs. Vous réagissez en général comme vous le sen-
tez sans prendre la peine de réfléchir ou d'analyser et
cela vous réussit. A croire que vous avez pensé certains
détails de la création avec les Muses.

Vous débutez avec + 1 en Ame.

& Inventif (1)

Votre personnage est en perpétuelle effervescence.
Son existence n'a de sens que grice a son inventivité
quisexprime au quotidien dans des ceuvres, des inven-
tions ou des solutions pratiques avec treés peu de com-
POSJI'I['S.

Vous bénéficiez d'un bonus de +1 sur tout jet en rap-
port avec (vous choisissez une des compétences sui-
vantes) : Sculpture, Peinture, Musique, Poésie,
Savoir-faire. Vous pouvez prendre cet avantage trois fois
mais dans des domaines de compétences différents.

& Séduisant (1)

Les personnes des deux sexes qu'ils soient humains
ou saisonins sont attirés par vous (exception faite des
saisonins n'ayant pas de représentant des deux sexes).
Elles vous trouvent irrésistible et ressentent le besoin
de profiter de votre compagnie. Certaines chercheront
d attirer votre attention ou tenteront de vous séduire.

Vous bénéficiez d'un bonus de + 1 a tout jet de
relation sociale.

& Sensible (3)

Votre dme est accordée au monde. Vous le considérez
comme |'ceuvre ultime qui n'aura jamais de pareille.
Vous en ressentez les moindres détails qui sont pour
vous autant de sources d'inspiration et vous les ré-inter-
prétez dans vos créations personnelles.

Vous bénéficiez d'un bonus de + 1 en CRE. Le maximum
de cette caractéristique est désormais majoré de 1 point.

Defauts

i Blasé (2)
Plus rien ne vous éronne. Vous ressentez des diffi-
cultés a innover ou inventer. Au fil des années, vous

Avantages

avez acquis la certitude que toutes vos idées ou créa-
tions ne sont en fait que de pales copies, et non des
ceuvres originales, ou des ré-interprétations mal-
adroites.

Vous avez un malus de - 1 en CRE.

& Défiguré (2)

Suite a une baraille ou a un triste accident vous
avez été défiguré. Votre entourage ressent de réelles
difficultés a vous regarder en face et leur pitié tout
comme leur effroi sont désormais vos compagnons de
route. Une infection ou une maladie a pu tout aussi
bien entrainer ce défaut.

«&> Désagréable (2)

C'est plus fort que vous. Il faut que vous soyez déso-
bligeant. Vous ne pouvez vous empécher de faire remar-
quer les défauts d'autrui, de vous moquer d’eux et de
les ridiculiser. Ce n'est pas que vous soyez une per-
sonne retorse cherchant toujours a percer les faiblesses
de votre entourage, mais plutét que vous ne réflé-
chissez pas a ce que vous dites.

Vous avez un malus de - 1 en CHA.

& Difforme (5)

Vous étes né difforme. Que I'un de vos membres
soit plus court que l'autre, que vous soyez bossu
ou qu'il vous manque des doigts, votre physique
indispose en général votre entourage.

Vous avez un malus de -1 en CHA. Ce défaut a
également des conséquences sur l'une de vos carac-
téristiques de Corps. Votre Eminence Grise déter-
mine laquelle des quatre a un malus de - 1.

«&> Oublié des Muses (4)

Vous passez votre temps a réfléchir aux déci-
sions a prendre sans parvenir a vous décider
a temps. Ainsi, vous passez souvent a coté de
I'innovation que tout le monde percoit a un
instant donné et ce sont d'autres qui les
produisent avant vous. En général, votre
entourage est agacé. Il ressent a raison votre
attitude comme un manque d'enthousiasme
ou la volonté de nier ce qui contente tout
le monde par esprit de contradiction.

Vous avez un bonus de + 1 en Ame noire.

Csprit

&> Bon sens (3)

Votre jugement est sans équi-
valent. Vous faites en effet preuve
de bon sens en routes circons-




tances. Votre entourage fait souvent appel
a vous lorsqu’'un probleme se pose et qu'au-
cun spécialiste n’est présent.
Vous bénéficiez d'un bonus de + 1 en INT.
Le maximum de cette caractéristique est ega-
lement majoré de 1 point.

& Clarté de pensée (2)
Vous avez une tres grande capacité de
concentration. Dés que le calme est néces-
saire a d’autres pour accomplir telle opération ou se
livrer a une activité nécessitant des conditions favo-
rables a la réflexion, vous vous acquitté aisément de

ces tiches dans les pires circonstances.

Vous avez un bonus de + 1 a tout jet d'action néces-
sitant de la concentration :une activité minutieuse, une
partie de jeu de réflexion, un probleme mental ardu, etc.

&> Confiance en soi (3)

Vous étes stir de votre fait. Lorsque vous avez une
conviction sur un sujet ou que vous entamez une tache,
vous étes absolument convaincu de votre bon droit.
Cette tranquille sérénité vous permet de traverser des
épreuves difficiles et de réaliser de véritables exploits.

Vous bénéficiez d’'un bonus de + 1 en VOL. Le maxi-
mum de cette caractéristique est également majore de 1
point.

&> Don pour les langues (2)

Depuis votre plus jeune age vous manifestez un don
pour les langues. Vous parliez avant votre cousin du
méme age et alors que vous appreniez ensemble les sub-
dlités du calcul mental vous parliez déja une langue
étrangere.

Vous commencez a interpréter votre Inspiré avec
deux langues supplémentaires. Les coiits d’Expérience
et les temps d’apprentissage des langues sont réduits
d'un tiers.

&> Erreurs profitables (5)

Vous apprenez plus vite que les autres de vos erreurs.
Vous savez en effet tiré un enseignement de chacune
de vos maladresses. Beaucoup pensent que vous béne-
ficiez d'une expérience tirée de vie(s) antérieure(s).

Vous bénéficiez d'un bonus de + 1 en Esprit.

Cet avantage est incompatible avec le défaut « Simple
d’esprit ».

Ao Mémoire eidétique (3)

Votre mémoire est stupéfiante. Elle ne peut s'em-
pécher d’emmagasiner le moindre détail. Vous vous
souvenez de passages entiers de livres que vous avez
lus, vous citez les propos de vos interlocuteurs avec
une précision déconcertante, vous apprenez des recueils
de poemes sans rencontrer la moindre difficulte.

Comme vous n'oubliez jamais rien, I'EG doit
vous rappeler tous les détails des scenes que vous
avez vécues.

&  Sommeil léger (1)

Le moindre bruit vous réveille et vous ne dormez
jamais que d'un ceil. Vous pouvez vous reveiller
volonté dans votre sommeil au prix d'un jet de VOL
contre une difficulté de 15.

&> Volonté de fer (2)

Vous étes déterminé et il est difficile de vous abuser
ou de vous manipuler. Il est également ardu d'extraire
des informations de vous par la ruse - le chantage ou
des sortileges par exemple - ou la force - la torture, efc.

Vous avez un bonus de + 1 & tout jet de VOL pour
résister a une tentative de vous manipuler ou  toutes
pressions physiques ou psychiques.

Defouts

&> Avoir un faible (variable)

Vous avez un faible pour quelqu'un ou quelque chose.
L'objet de votre faible peut étre un plat, un lieu, une
personne... (1 point). Si vous étes incapable de vous pas-
ser de l'objet de votre faible, ce défaut vaut 2 poins :
par exemple, si vous aimez I'un des membres de votre
Compagnie, sa survie passe avant la votre dans les
situations mettant vos existences en danger. Si ce n'est
qu'une passade, il ne vaut que 1 point.

&  Coeur tendre (2)

La souffrance des autres vous est insupportable. Vous
étes incapable de porter un coup de grace a un humain
ou un saisonin et si, en combat, un coup entraine la
mort, vous perdez le sommeil pendant plusieurs jours.
Ce défaut vous oblige a éviter le danger et a convaincre
vos amis de faire de méme. 1l peut prendre la forme
d’un interdit moral si votre éthique personnelle rentre
en jeu.

&> Distrait (2)

Vous n'écoutez pas tout ce que |'on vous dit. On vous
reproche souvent d'étre dans les nuages ou de meépri-
ser votre entourage. || est tout a fait possible que les
personnes qui ne vous connaissent pas tres bien =
lors d'une premiere rencontre par exemple - croieft
que vous étes sourd.

L'EG est invité A ne jamais vous rappeler les détails
de ce que vous avez vécu, voire a vous en donner des
descriptions moins détaillées. Vous avez un malus de
-1 a tout jet demandant de I'attention.

&> Emporté (2)

Vous étes d'un tempérament colérique. Vos exces
d’humeur ne sont plus discutés par vos proches depuis
bien longtemps. Ils se sont en effet habitués a vos
coleres et il leur arrive d'en jouer. Vos ennemis pro-
fitent bien souvent de cette faiblesse pour vous faire
commettre des erreurs.

Lorsque vous vous sentez insulté, vous devez faire un jet
de VOL i DIF 15. Si vous échouez, vous devenez violent.




&  Mlusions (1)

Vous vous faites des illusions. Vous étes convaincus
que vous possédez des talents surnaturels et/ou que
vous pouvez produire des CEuvres que vous étes bien
incapable d'exécuter. Vous pouvez également étre
convaincu d'étre un Mage redoutable ou que le Cryp-
logm|11me—111:igi(ié‘|‘l vous doit une f:r'_l\f'f'lll',

Pour 1 point de plus, ces illusions peuvent étre liées
a vos ennemis. Dans ce cas, attendez-vous a ce que | 'E-
minence Grise utilise ces ennemis dans sa campagne.

&> Obsession (1)

Quelque chose vous obsede. Il peut s’agir d'un
trouble du comportement - regarder plusieurs fois par-
dessus son épaule avant de pénétrer dans une piece,
etc. - ou d'un sujet fixe qui vous empéche d'aborder
objectivement des situations liées a cette obsession.

&  Paranoia (1)

Certaines personnes vous veulent du mal. Du moins
le croyez-vous ! Elles n‘ont pas forcément décidé de
vous tuer mais semblent y réfléchir. Vous étes
convaincu de les avoir démasquées. Vous les imaginez
derriere chaque acte du quotidien qui peut paraitre
suspect : un homme s'est retourné sur votre passage
ou a levé les yeux vers vous, quelqu’un est derriere vous
dt’.PUiS que vous remontez la rue, etc.

&  Pas futé (3)

Vous étes un peu moins intelligent que la moyenne.
Tout le monde s'en rend compte et n’hésite pas en faire
un sujet de plaisanterie. Vous évitez autant que pos-
sible les travaux intellectuels. Vous avez beaucoup de
difficulté a appréhender des concepts abstraits pour-
tant fort simples.

Vous avez un malus de - 1 en INT.

«&> Phobie (variable)

Vous étes incommodé par quelque chose. De la
simple méfiance a la terreur irraisonnée, vous soufrez
bel et bien d’'une phobie qui peut parfois vous cau-
ser de sérieux torts.

PHOBIE

& Présomptueux (1)

Vous avez une haute opinion de vous-méme et vous
vous faites une idée tres exagérée sur vos réelles capa-
cités. Ce défaut fausse vos relations avec des personnes
qui vous connaissent trop peu car elles sont tentées
de vous croire lorsque vous prétendez connaitre tel

sujet ou étre capable d’accomplir telle action. Si vous
étes un combattant, vous étes absolument convaincu
qu’aucun adversaire ne peut vous résister.

Lorsque vous échangez des données techniques sur
votre personnage avec les autres joueurs, exagérez vos
scores.

& Simple d’esprit (4)

Sans étre I'idiot du village, vous étes tout de méme
un peu simple d'esprit. Vos capacités cérébrales ne
sont pas en cause. Il semblerait plutdt que vous ne par-
veniez pas a faire usage de votre intelligence. Vous
avez le mode de pensée d'un enfant et éprouvez de
réelles difficultés face a des problemes abstraits. Cer
tains vous disent candide et les Obscurantistes vous
comparent a leurs Danseurs.

Vous avez un bonus de + | en Esprit noir.

Ce défaut est incompatible avec l'avantage «
Erreurs profitables ».

Corps

Avantages
&  Adresse (3)

Votre agilité est légendaire. Vous avez un
contrdle inégalé sur vos muscles et vos amis
vous comparent a certains félins. Vous étes
peut-étre également un spécialiste des tours
de passe-passe ou du pickpocket ou vous
savez vous désarticuler.

Vous bénéficiez d'un bonus de + 1 en
AGI. Le maximum de cette caractéristique
est majoré de 1 point.

«&  Ambidextre (5)

Votre personnage peut utiliser indif-
féremment I'une ou l'autre de ses mains
pour des travaux manuels, de précision
ou en combat. De plus, il est capable de
manipuler deux objets simultanément,
un dans chaque main, en ne subissant
qu'un minimum de pénalité : -5 a chaque
jet. Par exemple, s'il attaque avec deux
armes, il peut porter deux attaques OU
faire deux parades avec un malus de -5 a
chaque jer.

& Colosse (5)

Pour un membre de votre
espece vous eétes plus grand -
sans pour autant étre un géant
- et plus fort que la moyenne.
Votre score de TAl est majoré de
| point et votre FOR bénéficie




d'un bonus de + 1. Cet avantage est interdit aux
géants. Le seul cas connu de géant colossal vit
a Abyme.

&> Force de la nature (3)

Vous étes un solide gaillard, un de ceux
que les saisonins nomment une « force de
la nature ». Vous étes rarement malade et
lorsque c'est le cas vous récupérez plus rapi-
dement que n'importe qui d'autre.

Vous bénéficiez d'un bonus de + 1 en RES. Le maxi-
mum de cette caractéristique est augmenté de 1 point.

A Immunité (1 ou 2)

Vous étes particulierement résistant a une toxine de
votre choix : alcool, drogue, poison etc. L'Eminence
Grise peut exiger que vous précisiez le type ou l'ori-
gine de la toxine. Par exemple, un poison particulier.

Tous vos jets de RES a cette toxine ont un bonus de
+ 2 ou + 4 selon le couit de I'avantage.

& Jeune (5)
Contrairement aux autres Inspirés interprétés dans
AGONE, vous bénéficiez de la vigueur de l'adolescence.
Vous avez un bonus de + | en FOR et en RES. Les
maxima de ces deux caractéristiques ne sont pas influen-
cés. Les coilts de toutes les Charges sont doublés.

& Marque de 'Eté (5)

Votre parrain est un saisonin de I'Eté qui vous a doté
de la bénédiction de la Dame de sa saison.

Vous bénéficiez d’'un bonus de + 1 en Corps.

Cet avantage est incompatible avec le défaut «
Marque de 'Ombre ».

&> Réflexes éclairs (2)
Vous étes attentifs a votre environnement et réagissez
3 des situations avec les réflexes d'un véritable fauve.
Vous bénéficiez d'un bonus de + 3 a l'initiartive.

, &> Second souffle (2)

. Bien que vous ne soyez pas forcément dote d'une
capacité physique exceptionnelle, vous avez appris a
économiser votre souffle. Ainsi, vous disposez de res-
sources insoupconnees qui vous permettent de sor-
tir de situations délicates.

Pour tous vos jets de RES a l'effort ou a I'asphyxie,
la périodicité est doublée (vous n'effectuerez de jetd'as-
phyxie qu'apres 2 x RES, ne serez essoufflé que deux
fois plus longtemps apres tous les autres...).

&> Sens aiguisé(s) (variable)

Un ou plusieurs de vos sens sont surdéveloppés. Les
effets de cet avantage varient selon le(s) sens que vous
choisissez. 1l est possible de choisir plusieurs sens
affectés par ce trait.

+ 1 2 tous jets de PER faisant appel au sens
impliqué. Pour le goiit, cela peut permettre de

102

détecter certains poisons : jet de PER contre une dif-
ficulté de 20.

&> Sommeil facile (1)

Vous pouvez vous endormir n'importe oll et n'im-
porte quand. Des que vos yeux sont clos, vous som-
brez dans un sommeil profond dont on peut vous
tirer aisément. Vous pouvez ainsi gérer votre sommeil
journalier comme bon vous semble.

&> Sommeil superflu (5)

Votre organisme n'a besoin que de quatre heures de
repos total et continu par jour. Ceci vous permet de
pratiquer davantage d’activités que vos compagnons
et vous assure une réduction de moitié des temps
d’apprentissage, a supposer que vous puissiez tra-
vailler pendant que les autres dorment. Cet avantage
vaut 7 points pour les fées noires et multiplie par
deux le nombre d’années obtenu pour I'Appel.

&> Spartiate (2)

Vous mangez et buvez moins que la moyenne de
votre peuple. La périodicité des jets de RES dus a la
soif ou a la faim est doublée.

&> Tout petit (1)
Vous étes vraiment plus petit que la moyenne.
Votre score de TAI est minoré d'un point. Les fées
noires ne peuvent pas prendre cet avantage.

Difauts

& Arthrite (2)

Vos articulations sont douloureuses. Vous avez des
difficultés a exécuter des travaux manuels de précision
et A vous mouvoir aisément sous peine de ressentir des
douleurs pénibles. Vous avez un malus de 1 en AGI.
& Boiteux (2)

Handicapé de naissance ou suite a un accident, vous
éprouvez des difficultés a vous déplacer. Vous avez un
malus de -2 aux jets d'initiative. Votre MV est divisé par 2.

&> Fragile (2)
Depuis votre naissance, vous attrapez les pires afflic-
tions. Vos amis vous ont toujours connu malade. Si




une région est sous le coup d'une grave épidémie,
vous serez le premier a contracter le mal.
Vous avez un malus de - 1 en RES.

& Gros dormeur (2)

Vous avez impérativement besoin de dormir 10
heures par jour. Si I'on vous en prive, vous souffrez
d'une pénalité de - 1 a toutes vos caractéristiques de
Corps pour tous jets. La méme pénalité s’applique a
tous vos jets de compétences liées au Corps.

& Lépreux (4)

Vous avez contracté la lepre. Tout le monde vous fuit,
de peur de développer cette terrible maladie. Votre
peau en état avancé de décomposition propage une
forte puanteur. Toutes blessures sont susceptibles de
SC gangrener.

Les tentatives de Premiers soins sur votre personne
s'effectuent toujours avec une DIF augmentée de 5.

& Malingre (2)

La nature vous a doté d'une faible ossature et de peu
de muscles. Vous étes bien incapable de soulever de
lourdes charges, de défoncer une porte ou de rordre
des barreaux.

Vous avez un malus de - 1 en FOR.

&  Marque de I’'Ombre (4)

Votre corps ne vous obéit jamais tout a fait comme
vous le souhaitez et il semble presque se révolter
contre votre volonté,

Vous avez un bonus de + 1 en Corps noir.

Ce défaut est incompatible avec I'avantage « Marque
de I'Eté ».

&> Obese (5)

Votre existence est une succession de festins et d'ex-
ces. Au fil des repas, votre embonpoint s’est accentué
. et vous étes désormais bien incapable de participer a
un effort physique.

Vous avez un malus de - 1 dans deux caractéristiques
physiques de votre choix.

&  Sens déficients (variable)

Un ou plusieurs de vos sens sont déficients. Les
effets de ce défaut varient selon le(s) sens que vous
choisissez. Il est possible de choisir plusieurs sens
affectés par ce trait.

-1 sur tous les jets de PER faisant appel au sens
impliqué.

SENS DEFICIENTS

& Sommeil lourd (1)

Votre sommeil est si profond que vous pouvez dor-
mir dans un clocher alors que I'on sonne les cloches.
Vous ne pouvez pas vous réveiller avant d’avoir dormi
suffisamment. C'est une aubaine pour les assassins qui
tenteraient de vous égorger dans votre sommeil.

&  Un membre en moins (3)

Vous avez perdu I'un de vos membres en combat ou
a la suite d'un accident. Quoi qu'il en soit, un certain
nombre de conséquences s'appliquent. Si cest une
jambe, vous vous déplacez tres lentement (MV divisé
par 3). Si c'est un bras, vous ne pouvez plus utiliser
d'objets nécessitant deux mains.

& Vieillard (4)

Les années vous ont rattrapé. Vous n'avez désor-
mais plus la force d’antan et vos compagnons vous
considerent comme un poids. Un humain aurait
entre 50 et 60 ans (adaptez cet dge selon les saiso-
nins).

Vous perdez 1 point de FOR et 1 point de RES,
mais les Charges vous cotitent deux points de moins
(avec tout de méme un minimum de 1),

Arts

Avantages

& Artiste complet (3)

Vous aimez vous exprimer de facon globale
et ne privilégiez aucun art en particulier.

Les compétences artistiques de Société sont
toutes considérées comme similaires pour vous.
Vous bénéficiez d'un bonus de + 1 a tous vos
jets liés aux arts et non pas les jets d’Arts
Magiques.

& Chef d’CEuvre (5)

Vous possédez une piece rare et unique
de I'Art Ancien pour inspirer vos talents
artistiques, un véritable Chef d'CEuvre. Dis-
cutez avec votre Eminence Grise pour obte-
nir davantage d'informations sur cette piece
rare et les CEuvres d’Art Magique qu'elle
contient. Ce Chef d’Oeuvre contient I'équiva-
lent de 50 points de Seuil d’CEuvres d'Art
Magique latentes qu'il est possible
d’apprendre.

& Enthousiaste (3)
Vous étes particulierement ins-
piré. Vous étes I'un des visionnaires
de l'Art Libre. Vous pensez souvent
a des combinaisons qui vous per-




mettent de concevoir des CEuvres hors du
commun. De ce fait vos créations sont
remarquées des autres Harmonistes qui
voient en vous l'un de leurs dignes héritiers.
Vous bénéficiez d'un bonus de + 1 dans

la caractéristique secondaire ART.

S _ti;siciﬂé' = Oreille absolue
- Peinture
- Vaus by

& CEuvre d’Art (1)

Vous étes en possession d'une CEuvre d'Art
qui vous permet d'appréhender les Arts Libres.
Celle-ci contient un effet d’Art Magique latent de Seuil
inférieur ou égal a 15 qu'il est possible d’apprendre
(voir regles d"apprentissage des CEuvres). Cette CEuvre
peut étre lice a n'importe quel Art.

Il est possible de prendre cet avantage deux fois.

& Sensible au chant des sirenes (1)

Vous ressentez la beauté et la mélancolie du chant
des sirenes. Vous étes moins susceptible d'étre vic-
time du Masque que la plupart des mortels. Vous
réussissez automatiquement vos jets de Perfidie lorsque
vous entendez le chant des sirenes.

&  Talentueux (2)

Vous avez un don particulier pour I'une des com-
pétences artistiques de Société, Attention : cet avan-
tage n'influence qu'indirectement les compétences
d’Arts Magiques des Harmonistes.

-~ Sens des formes et des Y@I_UEESE
Sens du mot juste

~Sens des confrastes et des coule
iciez tun bonus de + 1 dans fa compétence appropriee:

Defauts

Insensible (1)
Une ou plusieurs compétences artistiques de Société
sont difficiles a maitriser pour vous.

&> Maitre hostile (1)

Votre mentor ne vous aime pas ou a quelque chose
a vous reprocher. Il vous rend la vie difficile en noir-
cissant votre réputation. Il n’hésite pas a vous faire pas-
ser pour un pietre artiste. Que son atttitude soit
fondée ou non est une décision que vous devrez
prendre avec votre Eminence Grise.

& Maitre négligent (3)

Votre Maitre n'a pas pris la peine de vous ensei-
gner toutes les techniques de votre Art. Sans qu'il
soit un ennemi, il ne vous a jamais considéré

Vous avez un malus de — [-dans1a compétence appropriée. -

~ Seulpture Sens des proportions défaillant
Doésie ~ Rimefatble
Musique Pas doreifle musicale
Peinture Mauvais gotit

comme son disciple. Peut-étre lui avez-vous été imposé ?
Avait-il quelque chose a vous reprocher ? Il est tout a
fait possible que votre mentor ait été de bonne volonté
mais qu'il soit fort peu pédagogue et donc incapable
de vous transmettre son savoir. Vos colits pour pro-
gresser dans cet Art sont majorés d'un tiers.

&  Manque d’Inspiration (2)

Vous manquez de fanraisie et vous étes incapable
de vous ouvrir a des inspirations impromptues. Vous
etes un Harmoniste trop méthodique et il vous est tres
difficile de pratiquer les Arts Libres. Toute tentative
dans ce sens verra le Seuil final de I'CEuvre majoré de
10.

& CEuvre pervertie (3)

Vous possédez une CEuvre d'Art pervertie. Consultez votre
Eminence Grise afin qu'il vous explique les conséquences de
cette CEuvre sur votre apprentissage. Sachez néanmoins que
les CEuvres perverties sont sous la domination du Masque.

&> Ravagé (2)

L'ceuvre des Muses vous échappe. Vous avez beau regar-
der la nature, environnante, vous ne parvenez pas a com-
prendre sa splendeur. Vous avez un malus de - 1 en ART.

Cmprise

Les avantages et défauts de cette catégorie ne sont
accessibles que par les membres du Cryptogramme-
magicien. Aucun trait n'est nécessaire pour en étre
membre mais dans ce cas, vous devez choisir I'un des
trois ordres qui le constituent et lui préter allégeance.
Ce sont les dignes représentants de cet ordre qui tien-
nent I'école de magie out I'on vous a enseigné les sub-
tilités des Danseurs et de leurs étincelles.

Avantages

«&> Bonne école (variable)

Vous avez fait vos études de magie dans une école
ot un Chorégraphe acceptait de dispenser son ensei-
gnement. Cette expérience vous fut profitable tout
comme aux autres éleves présents a cette époque.
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BONNE ECOLE
~ Points de Seulf supplémentaires

=
30

Vous bénéficiez de points de Seuil supplémentaires
pour acquérir vos Sorts lors de la création de votre
Inspire.

& Danseur discret (3)

ﬁ Votre Danseur est tres discret. Ses Danses sontsi pré-
cises et vives qu'elles ne peuvent étre repérées qu‘au prix
d'un jet de PER. Lorsqu'il est au repos, il se cache dans

) les plis de vos vétements et il est aussi difficile de le dis-
'- tinguer. La DIF du jet de PER + Vigilance est de 25 au
! lieu de 15 habituellement pour repérer le Danseur (voir

les régles sur l'invisibilité du Danseur).
i Cet avantage n'est évidemment valable que pour un
' seul Danseur. Si vous en possédez plusieurs et que vous
souhaitez que d'autres soient discrets, vous pouvez
acheter plusieurs fois cet avantage.

] & Danseur surdoué (variable)

] Votre Danseur est surdoué. Il bénéficie en effet d'une
ou plusieurs qualités qui vous rendent I'Emprise plus
facile.

L'un de vos jets de dés pour le créer est automati-
quement considéré comme ayant obtenu les valeurs ci-
dessous.

Cet avantage peut étre pris plusieurs fois, soit pour
qu‘un unique Danseur en bénéficie dans plus d'une
caractéristique, soit parce que vous en possédez plusieurs
et que vous souhaitez que d'autres soient surdoués.

DANSEUR SURDOUE

& Don du Minuscule (5)

Au grand dam de vos collegues du Cryptogramme-
magicien, les Danseurs apprécient votre présence. lls se
laissent approcher et utiliser. Bien que vous puissiez
employer ce talent a des fins malhonnétes, le Don du
Minuscule vous permet surtout de bénéficier d'un
bonus de + 3 a tous vos jets de dressage (les regles de
dressage de Danseurs seront décrites dans un pro-
chain supplément sur la magie) et de deux Danseurs
supplémentaires des votre premiere partie d'AGONE.

&> Doué (5)

La magie vous a toujours fasciné, attiré. Des que vous

Difauts

en avez eu l'occasion, vous avez rejoint une école du
Cryptogramme-magicien ou un Maitre solitaire. Quelle
ne fut pas votre joie lorsque les Mages vous révélerent
qu'ils avaient rarement connu un éleve si doug. En effet,
votre instinct est infaillible quant a l'utilisation des Dan-
seurs. Vous ressentez ce dont ils ont besoin pour exé-
cuter les sarabandes nécessaires a I'exécution d'un
sortilege.

Vous avez un bonus de +1 permanent en EMP. I
s'ajoute a chaque nouveau calcul de I'Emprise.

PLUSIEURS DANSEURS

Nombre de Danseurs

5 S
+2

&> Plusieurs Danseurs (variables)
Vous avez appris la magie dans une région ou les
Danseurs proliferent. En quittant votre école de mage,
les membres de votre ordre vous ont donné plusieurs
Danseurs a moins que vous ne vous les soyez pro-
curé vous-méme.
Cet avantage ne peut étre cumulé aux effets du
« Don du Minuscule » lors de la création de votre
Inspire.

&> Prestige cryptogrammique (2)

Vos études dans les écoles de magie sont célebres.
Tres vite, vous avez en effet manifesté un don
pour le maniement des Danseurs.

Vos études ont été fulgurantes et vous avez
certainement déja créé quelques sortileges de
votre cru en vous hasardant a provoquer des
pirouettes osées pour votre ou vos Danseurs.

Discutez avec votre Eminence Grise d'un sor-
tilege que vous avez créé de toute piece en
vous inspirant de ceux proposés. Ce sorti-
lege est connu par votre Danseur et est
ajouté a la liste de ceux disponibles.

Cet avantage vous permet d'accéder a la
Charge de Principal (voir plus haut) pour
trois points au lieu de quatre, a condition de
remplir les conditions prévues dans la des-
cription de cet avantage.

& Allergie (4)

Le comble d'un Mage est d'étre
« allergique » aux étincelles des
Danseurs. En effet, les étincelles
provoquent des réactions dans
I'air ambiant qui irritent votre
peau et vos yeux. Vous ne pouvez
que difficilement retenir vos




DANSEUR INCAPABLE

— membre lourd
-~ membre en moins

larmes en présence de la Magie. Malheu-
reusement, les étincelles ne disparaissent
jamais tout a fait et votre sensibilité a I'Em-
prise s'en ressent.
Vous avez un malus de - 1 en EMP. Ce
malus est permanent et se retranche de tout
nouveau calcul de 'EMP,

& Amour des chats (1)

Vous portez une affection particuliere aux
chats qui sont malheureusement les prédateurs des Dan-
seurs. Vous avez bien du mal a faire cohabiter les deux
car ces animaux révent de jouer avec les Danseurs et de
les dévorer.

La présence des chats stresse les Danseurs. Elle aug-
mente de + 5 tous les Seuils de sortileges et empéchent
I'exécution des Danses trop complexes a mémoriser
(tous les Sorts dont le Seuil de base est supérieur ou égal
a 20 sont impossibles a lancer en présence d'un chat).

& Animosité des Danseurs (4)

Sans que l'on puisse expliquer pourquoi, rares sont
les Danseurs qui ne vous détestent pas. En votre pré-
sence, ils se cachent et refusent d’exécuter leur danse
et leurs pirouettes. Vous ne pouvez utiliser comme Dan-
seur que ceux que vous amadouez vous-mémes. Pour
amadouer un Danseur, vos difficultés de dressage sont
augmentées d'un bonus de +10 (les regles de dressage
de Danseurs seront décrites dans un prochain sup-
plément sur la magie).

<& Danseur incapable (variable)

Votre Danseur est difforme ou meurtri au point de
ne pouvoir exécuter de Danse gracieuse. Lorsque vous
utilisez ce Danseur, vos Sorts sont plus difficiles a lan-
cer. A la création de ce Danseur, vous retrancherez un
certain nombre de points aux 3d10 habituels pour
déterminer ses caractéristiques, selon sa difformité.

Ce défaut n'est évidemment valable que pour le Dan-
seur que vous ufilisez quotidiennement. Si vous en pos-
sedez plusieurs et si vous souhaitez que plus d'un soit
difforme, vous pouvez prendre ce défaut plusieurs fois.

Difformité

blessé & la téte
Danseur traumatise

& Danseur perdu (4)

Vous avez perdu votre Danseur. Celui-ci est mort,
ou a été enlevé... Quelles que soient les circonstances,
vous débutez la partie sans Danseurs (et ne pou-
vez pas en avoir plusieurs, bien sur).

«& Disciple (3)

Contrairement a ce qu'exige la regle du Cryptogramme-
magicien, vous n’avez pas appris la magie dans une
école mais aupres d'un Mage solitaire. Si cela s'appre-
nait, votre mentor et ses éleves seraient chassés et mis
a mort par les Censeurs. Peut-étre certains d’entre eux
sont-ils déja a votre poursuite !

& Effets indésirables (1)

Bien que votre Danseur soit tout a fait normal, votre
magie connait des effets secondaires que vous devez
déterminer. Les Mages plus expérimentés vous consi-
derent comme un sujet d'étude intéressant.

Exemple : les étincelles de vos sortileges s'accom-
pagnent toujours du méme son au de la méme lueur
colorée, la température baisse la ol vos sortileges
prennent effet, etc.

«&> Forte personnalité (2)

Vous étes quelqu'un de particulierement exigeant.
Ce trait de caractere vous poussent a épuiser vos Dan-
seurs. Ce défaut diminue de 1 'Endurance de tous vos
Danseurs.

&> Gemme volée (2)

Votre Maitre est un trafiquant de Gemmes et la
votre a appartenu a un autre Mage avant vous. Bien
que cela ne parasite pas votre magie, c'est un crime
condamné par les Censeurs du Cryptogramme-magi-
cien. S'ils venaient a l'apprendre, les Mages ne vous
reconnaitraient plus comme l'un des leurs.

«&> Opprobre cryptogrammique (1)

Les Mages de votre école se souviennent de vous
comme d'un mauvais élément. Il est possible que vous
ayez toujours cherché a jouer des mauvais tours aux
Danseurs des autres éleves ou que vous ayez eu une
attitude déloyale. Bien que le Cryptogramme-magicien
vous ait accueilli parmi les siens, les membres des
trois obédiences ont été avertis. Désormais, votre répu-
tation vous précede et ne force pas la sympathie des
autres Mages.

&> Sensibilité a vif (4)

Votre sensibilité est particulierement exacerbée ; les
Danses magiques tout comme les étincelles des Dan-
seurs peuvent vous rendre fou. A chaque fois que vous
étes témoin de leur sarabande, vous devez effectuer
un jet de VOL + Résonance (Volonté seule pour les
non-mages) contre une DIF de 15. Si vous échouez, il
vous faut fuir la présence du Danseur au plus vite
sous peine de perdre le controle de votre personnage
pendant toute la durée de la Danse. L'EG choisit la
forme que prend ce moment de folie.

<& Solitaire (3)
Les Danseurs vous agacent. Vous ne supportez pas
qu’ils soient trop nombreux autour de vous ou sur
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vous. Cela provoque en général chez vous des coleres
irraisonnées.

Ce défaurt est particulierement délicat car il vous
empéche de pratiquer la Chorégraphie.

Saisons

Avantages

& « Donneur » de Flamme (6)

Vous appartenez aux rares saisonins a qui I'on confie
parfois des Flammes de défunts pour aller la donner
aux futurs Inspirés. Vous étes accueilli par tous les Décans
comme un étre sage, un véritable saint.

Vous commencez avec un bonus de + 1 au choix entre
Ame, Corps et Esprit.

& Caractéristique flamboyante (6)

Votre lignage porte la marque de la Flamboyance.
Dans votre sang coule celui d’un ancien Inspiré qui
devint un Génie. la transformation en Génie de la
Flamme provoque le dégagement d'une forte énergie
magique liée aux fragments des Muses qu'elle contient.

Cette puissance magique a définitivement altéré le
sang de votre ancétre ainsi que celui de ses descendants.
Depuis on retrouve dans votre famille une caracteris-
tique flamboyante. Cet avantage héréditaire obéita un
critere de sélection restrictif. A titre d’exemples : I'ainé,
la premiere des filles, les enfants albinos etc.

Vous bénéficiez d'un bonus de + 2 dans une carac-
téristique de votre choix. Le maximum de cette carac-
téristique est majoré de deux points également.

Difauts

& Sang de 'Automne (3)

Par une circonstance ancestrale que vous ne vous
expliquez pas, le sang d’'une pixie, d'une morgane ou
d'un draconien coule dans vos veines. Les saisonins
vous craignent car ils croient que vous étes la pour les
espionner et les terrasser. Vous commencez le jeu avec
5 points de Ténebre et de Perfidie. Vous avez également
les Peines qui en découlent.

&> Hai d’un Décan (2)
Les enfants de I'une des Dames des Saisons vous
vouent une haine intense. Que vous ayez enfreint une
de leurs lois ou de leurs coutumes, ou méme qu'ils
vous accusent a tort d’un crime contre les Saisons et
leurs serviteurs, ils sont déterminés a vous traguer.
Réparer la faute ou démontrer votre innocence ne sera
pas simple. Une fois I'affront lavé ou le malentendu dis-
sipé, ces saisonins continueront a se méfier de vous.
Ce défaut n'a pas d'impact technique sur votre Par-

chemin. Néanmoins dans AGONE, les saisonins sont
des acteurs a part entiere et un tel défaut sera mis a
profit par I'Eminence Grise, devenant rapidement un
pénible fardeau.

& Marque de 'Automne (3)

Les saisonins de l'’Automne se sont penchés sur votre
berceau a moins qu'ils se soient intéressés a vous afin
que vous serviez leurs sombres desseins dans votre
région. Ils sont tapis dans l'ombre et guettent le
moment propice out ils pourront vous utiliser.

Vous commencez le jeu avec 10 points de Perfidie
avec les Peines et les Bienfaits qui en découlent.

&> Remonté des Abysses (1)

Il y a quelques années, vous avez été captiiré par des
démons et entrainé dans leur univers souterrain. Ce
sont des minotaures qui, en fuyant les Abysses, vous
ont trouvé et sauvé des noirceurs inférieures.

Ce défaut ne peut étre pris par un minotaure car
tous ceux qui sont joués dans AGONE sont des
renégats remontés des Abysses.

Vous commencez le jeu avec 10 points de Ténebre ainsi
qu’avec les Peines et les Bienfaits qui en découlent.

Flamme

Avantages

&> Flamme ardente (3)

Les Muses sont particulierement présentes
dans votre Flamme, ce qui vous confere une
chance extraordinaire.

A chaque fois que vous faites un « 0 » sur
un jet de dé, vous ne relancez pas un mais deux
dés. Vous ne conservez que celui qui fait le
plus grand score.

& Sanctuaire (10)
Jeune, vous avez découvert l'entrée d'un
Sanctuaire de Génie. Sentant votre Flamme,
celui-ci vous a laissé y pénétrer et vous a
appris a vous en servir. Malheureusement,
votre vie rangée et la disparition du Sanctuaire
ne vous ont pas permis de développer votre
Flamme bien loin. Ceci vous confere, sans cout
supplémentaire, l'un des avantages sui-
vants et double son effet : « Per-
fection », « Erreurs profitables »,
« Marque de I'Eté ».

&> Vies antérieures
(variable)

Les vies de ceux qui, par le passé,
porterent votre Flamme peuvent




CARACTERISTIQUE FLAMBOYANTE

— = Coiit Nbre de vies antérieures
Caractéristique Heéritage flamboyant :
Force Votre BD est majoré d'un cran (vouslisez i 3
le tableau des BD comme si yous aviez 6 5
un point de FOR ou de TAl de plus}),
Résistance Longeévite - votre espérance de vie est
majoree d'un tiers. = #
’ Defauts |
DPerception = Lun de vos sens bénéficie dune qualité
= reservée & certains animaux : nyctalo- & Flammeche (2)
plessonar, eic, Votre Flamme est pauvre. En effet, I'une des Muses
Agilité Votre sens de féquilibre est exceptionnel est moins présente en vous. Cela n'affecte aucune-
vous ne pouvez échouer a un jet d'équi- ment votre sensibilité artistique bien que cela vous fasse .
libre, subir les aléas de la malchance.
: ; = A chaque fois que vous obtenez un « 1 » sur votre |
Charisme Meneur d’homme ; les groupes vois : g e : )
B i i dé, vous relancez deux dés et prenez le plus grand des
ecoutent. Ceci vous désigne comme un | <
deux.

chef militaire ou un prophete, Vous deve-

: nez automatiquement le chef de tous les 3 iabl
: groupes auxquels vous appartenez (dans o Ha_“te (variable) . .
: des limites raisonnables : pas Ie Crypto- Des voix et Eies songes qui ne vous appartiennent
| gramme-magicien, par exemple). pas vous ;155_;11II:=|1r parfois. I_Ic semblent surgir du
l Citatiotte v — - =— _ passé. En effet, I'un des anciens porteurs de votre
: = = c;reaglclans = uencetm sot Zontem— Flamme a été séduit par le Masque et cela a profon-
i orains. Elles Simposent comme source : s g ke <
. E’inspiratlon Tou.:)les Berieoon dément perverti sa psyché. Ce defaut est nivellé de 1
——— — E a5,
reconnaissent automatiqguement comme ; . . , o
Ferdocaailioans : : A flmqw fois que vous étes expose au Masque, I'E-
- . minence Grise lance secretement un dé. Des effets néga- i
Volonté Vous ne faiblissez jamais. Votre courage tifs ont lieu lorsqu'il obtient un score égal au nombre
vOus & permis dacComplrdes actes— e points que vous avez recus pour ce défaut. Par
legendaires et de resister a bien des ten- exemple, si vous prenez « Hanté » a 5 points, l'effet se

tations. Vous-gagnez toujours le mini-
mum sur les jets de dés servant a déter- :
miner le nombre de points de Perfidie-
que vous infligent Ies créatures du Masqtie

produit des que I'EG tire 5 ou moins. Ce défaut peut .
etre cumulé a « Vies antérieures » (voir plus haut).

s%_{"ltelligence Vous analysez les problemes a la vitesse

= de I'éclair- Les plans que vous concevez:
sont sans defauts. LEG-deit vous indi-
quer quand 'un de vos projets comporte

Les points de Perfidie que vous gagnez sont autt-

5 un ri_sque auquel vous n'auriez pas pense-— | matiquement egaux au maximum que peuvem'
1 - obtenir les dés.
I vous aider en vous insufflant une partie de leurs 2 Vous acquerez une nouvelle Peine de Perfidie
['-L'II'lI'IEIISSLI I'l'L't'S et dt’ {t’ll]'ﬁ ('[}]'I'I}'J(‘j[{"l'l('t“;. ” vous £||]Pil - 3 Les pDin[ﬁ de Perfidie que vous.gagnez sont
i tient de créer leurs pt‘l'SOﬂl]illlIt‘S avec le concours de 5 v .
S s ous gagn oin spect Noir.,
: I'Eminence Grise. Ces vies sont autant de sources de gagnez 1 p pe
scénario par l'intermédiaire de la réminiscence. Bien 5 Vous gagnez 2 points d'Aspect Noir.

des surprises vous attendent et |'EG est invité a jouer
du caractere de ces aieux qui peuvent vous refuser
I'acces a leur mémoire ou y mettre des conditions. Vous ¢ Tenté par la Menace (4)
n‘avez plus qu’a croiser les doigts pour qu'ils aient été Vous étes séduit par le Masque. Tout comme ses ser-
des gens au passé sans histoire et non des criminels.  viteurs, vous sentez qu'il essaye de vous amadouer. Vous
Au prix d'un jet de VOL contre DIF 20, vous pou- ne pouvez pas le duper car ses suppots savent intui-
vez acceder a la memoire ['1!:1 ces ancétres. Fn termes rivement que vous luttez contre eux et leur maitre.
techniques, ils disposent de 40 points de création a Vous commencez le jeu avec un bonus de + 1 de
dépenser dans des compétences. C'est a cellesci  Corps noir ou d’Esprit noir ou d’Ame noire. Ceci se
que vous accédez lorsque vous réussissez votre jet  cumule a tout autre défaut qui vous aurait octroyé un
de VOL. bonus dans ['un des Aspects noirs. i




Avantages Charges et société

Célebre (1)

Pamille reconnue (1)

Noblesse (2)

Caravanier (2) : + 1000 piéces d'or en valeur de mar-
chandises + 200 pieces d'or par points de créa-
tion supplémentaires

Abri secret {2)

Bourgeois (2)

Principal (4)

Maitre d'Armes (4)

Reéseat d'espion (4)

Chambellan (4)

Seigneur(5)

Censeur(s)

Vestige de Ja Flamboyance (variable)

Chantage (variable)

Botte secréte (variable)

Avantages Ame

Inventif (1) - +1 sur toutjet avec au choix : Sculp-
ture, Peinture, Musique, Poésie. Savoir-faire.

Seduisant (1) : + I a tout jet de refation sociale.

Sensible (3) ;+ 1 en CRE.

Charismatique (3) ; = 1 en CHA

Instinct de 1a perfection (5) : + 1 en Ame.

Avantages Esprit

SommeilTéger (1)

Clarté de penseée (2) ; + 1 & tout jet d'action néces-
sitant de la concentration

Don pour-les langues (2) 2 langues supplémen-
taires.

Volonte de ter (2) : + 1A toutjet de VOL

Confianice en soi(3) gi en VOL

Bon sens(3) ; + Len INT

Meémoire eideétique (3) -

Erreurs profitables (5) : + 1 en Bsprit:

Avantages Corps

Sommeil facile (1)

Tout petit (1) - FenTAl

Immunité (Lot 2) : + 2 ou + 4 aux jets de RES de
la toxine

Spartiate (2) : périodicité x 2 des jets de RES dus a
lasoif oualafaim

Second souffle (2) ; périodicité x 2 pour tous jets de
RES

Rétlexes éclairs {2)  + 5 a Tinitiative.

Force de la nature (3) : + 1 en RES,

Adresse (3) ; + 1 en AGIL

Ambidextre {5) - manipuler 2 objets ;-5 a chaque jet.

Sommeil superflu {5)

Marque de TEte (5) -+ | en Corps.

Jeune (5) :+ I-en FOR et en RES.

~Colosse {5) : +1 en TAl et en FOR

Sens aiguisé(s) (variable) : + 1 & tous jets de PER du
sens implique

Avantages Arts

CEuvre d'Art (1)

Sensible au chant des Sirénes (1) : Réussite auto-
matique des jets de Perfidie

Talentueux(2) : + 1 dans la competence appropriée;

Enthousiaste (3) «+ | dans la caracteristigue secon-
daire ART. ==

Artiste complet (3) : + | a tous jets [iés-auzarts et
non-les jets d'Arts Magiques.

Chet d'CEuvre (5)

Avantages Emprise

Prestige cryptogrammique (2)

Danseur discret (3) : jet de PER pourrépérer Danseur,
DIF du jet de PER + Vigilance est de-25

Doue {5) - +1 permanent en EMP

Don du Minuscule (5)-: + 3 & tous jetsde dressage
et de 2 Danseurs supplémentaires -

Plasieurs Danseurs (variables)

Danseur surdoué (variable)

Bonne école (variable) : A la création = 15/50/50 pts
de Seuil supplémentaires

Avantages Saisons :

«Donneur » de Flamme (6) « + 1-aux-choix enfre —
Ame, Corps et Esprit. =

Cara(_tensthue flamboyante (6) + +2 da.ns une
tensthue de votre choix

Avantages Flamme

Flamme ardente (3) + Si « 0 s surun J'_‘_:iI de de, relan=
cez deux dés et conservez le plus grand score.

Sanctuaire (10) '

Vies antérieures (variable) : jetde VO, contre DIF20
- ancétre-a 40 points de création dans competences

Défauts Charges et Société

Mauvaise réputation (1)

Etranger (1)

Dette (1)

Amourdisparu (1)

Famille honnie (2)

Vagabond (2)

Sans terre (2)

Personne a charge (2)

Orphelin (2) : - 10 points de création pour niveaux
de competences.

Secret terrible ou honteux (2)

Sauvage (3) : A la création, pas de compétences




de la famille Societé ou Occulte.
Réputé mort (variable)

Défauts Ame

Blasé (9) -— 1 en CRE.

Défiguré (2)

Désagreable (2) - = 1 en CHA

Oublié des Muses (4) : + 1 en Ame noire.

Difforme (5} : =1 en CHA. — | sur une Caracléris-
tique de Corps =__=

Défauts Esprit

Husions (1)

Obsession (1)

Paranoia (1)

Présomptueux (1)

Coeur tendre (2)

Emporté (2)

Distrait (2) : =1 & tout jet demandant de Fattention;
Pas futé (3) +— 1 en INT.

Simple d'esprit (4) : + L en Esprit noir.
Avoir un faible {variable)

Phobie {variable)

Défauts Corps:

Sommeil lourd (1]

Malingre(2) == i en FOR,

Fragile {2) := 1 en RES, _

Gros dormeur-(2) + S5i manque de sommeil =14
toutes caracteéristiques de Corps etcompétences
lites au Corps pour tous jets '

Boiteux (2} : -2 aux jets-d'initiative. MV /2,

Arthrite (2) - | en AGL '

Un membre en-moins (3) MV/5

Vieillard (4) : - L en @R et RES. Charsaes cofitent
=9 points =

Lépreux (4) : Drermets sohls sursoi BIF+5.

Marque de FOmbre (4} ++ Len Carps noir, =

Obése (5) :— I dans 2 caractéristiques physiques au choix.

Sens déficients (variable) : -1 sur tous jets de PER
dusensimplique:

~Sensibilité a vif (4) :jet de VOL+ R‘ :

Défauts Arts
Insensible (1) : - | dans la competence appropnee

— Ravagé (2) :— 1 en Art, =

Manque d'Inspiration (2} : Toute tentative dAIt Libre
Seuil + 10.

(Euvre pervertie (3)

Maitre hostile (1)

Maitre négligent (3) : Cofits pour progresser dans
T'Art + 1/3

Défauts Emprise

Amour des chats (1) : présence des chats s +5a tous
les Seuils de sortiléges et tous,Sorts de Seuﬂ Sou
= 20 impossibles

Opprobre cryptogrammicque (1)

Effets indésirables (1)

Gemme volée (2)

Forte personnalite (2) : -1 Endurance de tous Dan-
SEurs. :

Solitaire (3) ==

Disciple (3) =

Animosité des Danseurs (4) ; DIP dressage

une DIF de 15.
Danseur perdu (4)
Allergie (4) : =1 en EMP.
Danseur incapable {variable) ==

Défauts Saisons- =
Remonté des Abysws {I) + _EG-
Heu d'un Decan (2)

Deéfauts Flamme
Flammeéche (2) :Si¢ Lysury :
dés et conservez le plus grandscere =
Tente par la Menace (4) :+1 dE!“QQﬁJS nou' ot d. S

prit noir ou d’Ame noire =
Hanté (variable)

Cxemple de oréation de personnage

Stéphane et Bruno ont réuni l'essentiel pour pratiquer le

jeu de role : café, pépitos, crayon, gomme et un dé a 10

faces. Stéphane, en tant qu'Eminence Grise, a exposé a Bruno
les grandes lignes d’AGONE : il lui a d'abord résumé le jeu
en quelques phl.l\t"\ pour cerner le propos d'emblée, puis
il lui a rapporté le contenu du chapitre « Le Réle des Inspi-
rés ». Il lui a ensuite tracé rapidement le profil des
Royaumes crépusculaires ainsi que celui des différents
peuples, les humains et les neuf saisonins. Résulrar :

Bruno ne pense pas pouvoir survivre sans devenir illico un

joueur dAGONE.

Stéphane lui alors présenté une photocopie du Parche-
min et lui a expliqué les principes de base du systeme de simu-
lation. La création de I'Inspiré de Bruno peut commencer,

* ETAPE 1 : Bruno doit choisir de quel peuple est issu
son personnage. Il opte pour un lutin, qui se nommera Lucas.

e ETAPE 2 : Bruno est tres excité (le café doir aider) a
I'idée d’avoir affaire aux Danseurs. Il désire donc que son lutin
soit chasseur de Danseurs. Ayant lu les romans de Mathieu
Gaborit, il choisit d’étre originaire d'Urguemand, le royaume
qu'il connait le mieux, et qui plus est, de la baronnie de
Rochronde. Ce sera un lutin male, dgé de 27 ans, mesurant




Im10 (se référant au tableau des caractéristiques des peuples,
il a une TAI -1) et pesant 50 kilos environ.

« ETAPE 3 : Bruno va maintenant enrichir son person-
nage en choisissant des avantages et des défauts. Stéphane
lui montre la liste récapitulative et Bruno pose des ques-
tions sur les avantages et défauts qui l'intéressent.

Il détient 10 points de création maximum pour choisir des
défauts. Il prend :

-« Dette » (1 pt) et décide en accord avec 'EG qu'un indi-
vidu avait besoin d'un Danseur, que Lucas s'érait engagé a
le lui fournir et qu'il n'a pas pu le faire, se mettant ainsi dans
une situation délicate ; « Gros dormeur » (2 pts) ; « Dis-
ciple » (3 pts) ; « Tenté par la menace » (4 pts) : dans sa
jeunesse, Lucas essayait de s'approprier les Danseurs d‘au-
trui et acceptait a cette époque de vendre des Danseurs aux
Obscurantistes. Quand il a vu ce qu'il en advenair, il a arrété.
Cette perfidie et la crainte de retomber dans la méme atti-
tude pousse Lucas a se sentir « tenté par la menace ». Lucas
gagne +1 en Esprit noir.

[+2+3+4 = 10 points de création investis en défauts. Bruno
doit donc prendre 10 points d’avantages. Il choisit :

- « Abri secret » (2 pts) : C'est la qu'il cache ses Danseurs.
II'se trouve dna sune dépendance du manoir de Rochronde et
seule Dame Ewelf connait son existence ; « Doué » (5 pts) :
Lucas sera donc un Mage accompli. Il profite d'un bonus de +1
en EMP permanent ; « Tout petit » (1 pt) : Lucas est un lutin
plus petit que la moyenne. Sa TAl passe a -2 ; « Second souffle »
(2 pts) : Lucas a I'habitude de courir apres ses proies et béné-
ficie ainsi d'une périodicité double pour tous ses jets de RES.

Voila, 2+5+1+42 = 10 points de création investis en avan-
tages compensent les 10 points de défauts.

A présent se pose la quesiton de savoir si Bruno possede
une Charge. Il détient pour cela 5 points de création sup
pelmentaires. Il aimerait en effet étre le chasseur de Danseurs
officiel de la baronnie de Rochronde. L'EG fixe le cotit de cette
Charge a 3 points. Il n'a pas a choisir 3 points de défauts en
retour. Par contre, il lui reste 2 points de création qu'il peut
investir dans d'autres avantages au choix. Ils ne I'obligeraient
pas non plus a prendre 2 points de défauts en retour. Mais
Bruno juge que Lucas est suffisamment défini comme ca. Il
note sur son Parchemin que certaines caractéristiques ont
été modifiées par ses choix : TAI -2, EMP+1, Esprit noir +1.

* ETAPE 4 : Lucas, en tant qu'lnspiré, devrait avoir de
base : Flamme de 1/0, Corps 1/0, Esprit 1/0 et Ame 1/0. Tou-
tefois, a cause du défaut “ Tente par la menace ", son Esprit
passe a 1/1. Ca ne change pas son score de Flamme qui reste
a1/1. 11 a donc 2 points d'Héroisme.

* ETAPE 5 : Lucas dispose de 70 points de création pour
ses caractéristiques primaires. 1l se sert de la table d’achat
et répartit les points comme suit en tenant compte des
modificateurs (bonus, malus), minima et maxima de la table
des caractéristiques des peuples :

AGL: 10 pts (+1) =8 ; FOR : 2 pts = 2 ; PER : 14 pts (+2)
=10;RES:5pts-2=3;INT: 10 pts=7;VOL:5 pts (+1)
=6;CHA: 14 pts =8;CRE: 10 pts =7

Il a bien investi 70 points de création.

* ETAPE 6 : Bruno calcule les caractéristiques secon-
daires de Lucas :

MEL : [2 + (8x2)] /3 =6 ;TIR:(8+10) /2 =9 ; EMP;
Bruno veut que +Lucas soit jorniste, donc EMP = INT = 7
+] (« Doué ») = 8 ; ART : (8+7) / 2 = 7 ; TAl : -2 (au lieu de
=1, car « Tout petit ») ; MV : 1 (au lieu de 2, car TAI -2) ;
BD : 2-2 = 0 donc selon tableau BD = -4 ; PdV : 10 (au lieu
de 20 car TA1 -2) + (3x3) = 1d10 (tirage : 10) =29 ; SBG : 29

/3=9;SBC:29/2=14; Charge max : (2+3) x4 =20 ;
Demi-charge : 20 / 2 = 10 ; Chaque quot. ;: 20 / 4 = 5.

e ETAPE 7 : Lucas possede de base les compétences de
saisonins suivantes :

Saison : printemps 5 (spé : farfadets, car Bruno a envie de
connaitre ce peuple plus ou moins frere), Discrétion 5, Her-
boristerie 5, Astronomie 5.

De plus , il dispose de 100 points de création pour ses com-
pétences. Il se sert de la table d'achar et répartit les points
comme suit :

Arme : fronde 4 (4 pts), Arme : dague 4 (4 pts), Athlétisme 6
(7 pts), Escalade 6 (7 pts), Esquive 5 (5 pts), Vigilance 6 (7
pts), Acrobatie 7 (10 pts), Camouflage 5 (5 pts), Chasse 5 (5
pts), Fouille 6 (7 prs), Baratin 1 (1 pt), Conn. Danseurs (spé :
lieux) 8 (14 pts), Résonance : jorniste 9 (19 pts).

Bruno a donc investi 95 points + deux specialités (4 pts)
- 9‘)_poil1ts.

* ETAPE 8 : Pour choisir ses Sorts rl'Empr}ise, Bruno dis-
pose du nombre de points suivants : (8 x 9) = 72. 1l va donc
pouvoir acquerir un nombre de Sorts dont les Seuils addi-
tionnés atteindront 72 maximum. L'EG lui expose la liste
de Sorts jornistes et en profite pour s'emparer des pépitos
randis que Bruno choisit :

- « Réconfort du Danseur » : Seuil 10 ; « Impression
de vérité » : Seuil 10 ; « Marquer un Danseur » : Seuil

15 ; « Discerner la Flamme » : Seuil 15 ; « Zone de silence » :
Seuil 15 ; Total des Seuils : 65 points. Les 7 points res-
tant sont perdus.

Bruno décide de créer tout de suite le Danseur de
Lucas et le nommer « Malingre ». Bruno opte pour un
tirage aléatoire.

3d10 = 17 : Mémoire : 18 ; 3d10 = 14 ; Bonus d’Em-
prise : +2; 3d10 = 20 : Empathie : 5; 3d10 = 10 : Endu-
rance : 2

La Mémoire de 18 peut contenir 18x5 = 90 points de Seuil.
C'est donc suffisant pour les 65 points des Sorts choisis
par Bruno. Malingre pourra en apprendre d'autres.

Bruno inscrit sur son Parchemin la liste des Sorts et
leurs parametres, ainsi que le profil de son Danseur.

» ETAPE 9 : Bruno inscrit sur son Parchemi sa Base
d'initiative : 8+10 = 18 et les scores de ses deux armes,
la fronde et la dague, dans les cases appropriées. ||
ne porte pas d'armure particuliere.

Il reporte sur le volet occulte ses scores d’EMP,
de Connaissance des Danseurs et de Résonance
et calcule son Potentiel d’'Emprise: 8 + 8 + 2 =
18 ; son Potentiel Intuitif: 7 + 5 = 12,

Il inscrit son équipement habituel, dont ses
deux armes. :

Sa compeétence la plus élevée se trouve dans la
famille Occulte, I'EG l'ignore donc. La deuxieme plus
élevée se trouve dans la famille Maraude (Acrobatie 7).
Le parrain de Lucas était donc un saisonin de | Automne.
L'EG songe que le sentiment de Lucas d'étre « tenté par
la menace » trouve la une explication qu'il développera
a sa guise...

Reste a imaginer I'histoire de Lucas, son
passé, ses proches...

Cay est: Lucas le lutin inspiré, Mage
jorniste et chasseur de Danseur officiel
de la baronnie de Rochronde, est prét
a recevoir la visite d'un certain Maly-
cene, qui va lui révéler qu'il possede la
Hamme et que I'Ennemi le guette...




8w

o

her ami, jai rencontré de nombreux porteurs de Flamme
durant mes voyages et jai tenté de vous en donner dans
Jes pages qui suivent un ventail représeniabf Vbici done
un panef de personnages préts d jouer qui prennent en
considération tous les paramélres d’éﬁnis par I'Harmonde.
Tous sont des I nspirés et vous n omettrez pas d'en tenir
compte en majorant les fets de dés eﬁ(ectués du Bonus di
a la Flamme.

Ces personnages ont été calibrés sans tenir compte d'éven
tuels avantages et dré)((wts qui pourraient s'y ajouter. 1
reviendra done a I'l nspiré de fes c}’mr'sir, en veillant bien a
respecter / ’équffi@rre du personnage. Il en va de méme pour
le choix des Sorts permis par la mattrise de | ’Emprise et

r'IE,’S (EHUF‘ES (.JGS jlrfs magiques.

Vous pouvez utiliser les arr:;réfypc; tels qucfs et proposer d

vos fnsps'rés de fm’m lewr choix parmi eux ou Sf'mpfemenf
bien vous en imprégner pour micux gufdrer vos fnspfrés
dans leur création.

Ces arc;:éfypes ont parj%fs une origine précise : le royaume
auqaef ils appartiennent est mentionné. Mais il est tout a
f::zft possaﬂe de fm'm varier cette origine en les aa’aptani
_ﬁ:dfemenf. Ce ne sont que des indications servant 4 vous
donner un apergu coloré et pittoresque des habitants de
I'Harmonde.

Noubliez jamais qu il ne s agit que de modeles destinés a
vous donner une ré}(éranc'e, Cot éventail n'a pas ﬁm:c de loi.
Les Inspirés doivent se | approprier et )(aa'rc vivre ces per-
sonnages, sous votre égia’e .lEJ:'em.\er'ffanie, cela va sans dire...
En Domaine : si d'aventure l'un de vos I nspirés choisit
d'incarner un personnage a laura importante au sein d'un
Domaine, déterminez avee fui C\zfluf dans -‘reque! il é:bj?ue. I
peut s avérer )(ructueu.\' et pratique de choisir Rochronde,
décrite dans le présent vofume, mais vous pouvez d loisir

décider d'en inventer un de toutes piéces.

Baron
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Bourreau
(T .
aravanier
(1
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4 Par le sang sacvé de mes ancefres, cela fait
mainfenant dig~huif ans que j'exerce ma
charge de baron sans faillir of voila bien la
premiere fois qu'un individu me fait une pro~
position de la sorfe, €f dites~-moi done, friste
5ie, pourquoi jo devrais quitfer mon Domaine
of parcouriy les voutes en vofre compagnic 222

-\ Jous incarnez la loi dans votre baronnie et vous la faites respecter. Vous aimez vous dire que vous dirigez vos su-
¥ jets avec la délicatesse d’unte main de fer dans un gant de velours. Cela fair bien longtemps que vous n’avez plus
. sortivotre grande épée droite de son fourreau pour veiller 2 la stricte application de vos édits, mais vous vous plai-
. sezarendre la justice dans votre grande salle d’audience toute parée de vos couleurs. Votre pourpoint rouge ¢t noir
b et votre massive silhouette sont réputés partout sur vos terres et vos vassaux tremblent lorsque vous tirez délicate-.
'%?' ment sur votre grande moustache rousse. Incontestablement, vous étes un grand seignepr et vous avez appris a nii-

vous pratiquez la chasse avec ferveur et passion. Vous appliquez la loi salique sans plaisir par-
ticulier, en essayant d’étre juste. La loi, c’est la loi.

~ triser votre charge au fil des ans. Drapé dans votre cape, vous parcourez le plus souvent possible votre territoire et
e .

HArchitype —

Langue ; urguiemande 6,

Flamme : 01 Societé ; Diplomatie 5, -
Flamme Noire ; 00 tloquence 5, Etiquette 5,©
“Ls et courumes - urguemands 5.

Corps : 01 3
Corps Noir : 00 .| AVANTAGES ET DEFAUTS
Bonus de Corps ; +1 Seignetir (5)-
AGllite : 8 o '
FORrg 09 COMBAT -
PERception : 7 Attaque au contact = épée 18 +
RESistance : 7 1d10, écu 15 + 1d10.
3 Attaque a distance ;-
Esprit: 01 Défense au contact
Esprit Noir: 00 Esquive :
Bonus d:ESpl’ll =+} = ma]ug armiure | Td[(}
INTelhgen/re i h Parade -
VOLonté ; 6 épée 18 +1d10, écu 21 + 1d10
E Défense a distance :
~Ame: 01 (17 - malus armure) /2

Ame Noire : 00
Bonus d'Ame : +1 ~ ABME
CHArisme : 6 Epée f+1 1 +1 /41 f+4 /0
CREativité : 5 = FAal Al w

ARMURE
CARACTEQISTIQUES Plaques
SECONDAIRES Veste seule : Malus -5, Prot. 7

ART: - Partielle : Malus -10, Prot. 13
MEL : 8 Complete : Malus 14, Prot. 14
EMP : Bouclier: Ecu (-3, 0,44, +1)
HR:7
PdV : 54 ANIMAIL DE COMPAGNIE
SBG: 18 Percheron
SBC : 27 RES 12, FOR 12, AGl 3, PER 7
BD: +2 ML 7, EMP =, ART -

Pts d’héroisme : 02 TAl +1 / MV +6./ BD <10

: PdV 82 / SBG 27 / SBC 41
Charge max. : 105 &

. Demi-charge:52 | Compérences : Athlétisme 7
Charge quotidienne : 26 | Arme : Sabots 6 /piétiner 6

Qrigine *Urguemand COMPETENCES
. Peuple:Humain | Eprenve : Arme : Epée 8,

S A “| Bouclier& Athlétisme 5, Equita-
- Age 4l ans tion /, Esquive 8, Vigilance 6.
Taille : 1.07°79 (1A10) Maraude : Chasse 6. -

= _Poids : 88 kg : Occulte™Cryprogramme’s, = -
MV:3 Savoir : Alﬁ]iagcl ; urguenands, -

CARACTERISTIQUES | |ois’ urguemandes 8, Stratégie 5.




hecaire

Sarmoniste

(/e Ja 9@3/(2

'Vnn'ef srlhoueﬂ:e enveloppee dans son épais manteau de bure est connue dans toute la région. Vous véhiculez le Savoir
: et vous en avez bien conscience. Vous souhaitez repousser sans cesse plus loin les frontieres de I'analphabétisme
etde Fillettrisme ¢t vous pronez avec une vigueur tonjours renouvelée les vernis de la lecture. Vous étes celle que I'on
vient voir lorsqu’on est en butre i I'ignorance, Votre éternelle calotte de fer posée sur la téte, vous aimez vous ins
taller pour de longtres heures de labeur infatigable dans votre salle d’etude oui votre Danseur se plait tant a se pré- .
_ lasser sur un antique lutrin. Vous pouves ainsi dérouler a loisir les pdrchemlrls que vous récuperez anpres des mar- | ==
chands de passage. Seul le bruit de vos hrareletw qui s’entrechoquent doucemepr vient alors troubler la quiétude de

_votre x;gmallemem

Taille: 1 m62

'ﬂrchdyyc

echipsiste

Eiag ‘Vms savez, moi non plus, jo n'ai jamais enfendu parler de felles pratiques, . |
:mcns, venez, nous allons vérifier dans LEncyclopidic de JTysaniar st n'y # pas des articles

qus pourvaient nous intéresser ef éclaiver nos lanternes, 17

Corps : 01

Origine : Urguemand - CARACTERISTIQUES Conri. Danseurs 6, Harmonie 6, ¥
Pcuple Humain Hamme : 01 Résonance éclipsiste 6. LEG
Flamme Noire : 00 Savoir : Alph'lher urguemand 6, =
Age : 37 ans Geographte 5, Histoire et T

légendes 6, Langue 5, Lois : | At

{TAL 0) Corps Noir : (}(} urg,uemandes 3. 3
Poids : 58 kg Bonus de Corps : Société : Peinture 5, Poésie 7,
MV :3 AGIlité : 6 Ethuette Intendance 5, Us et 5 -

FORce: 5
PERception : 5
RESistance : 5

Esprit: 01
Esprit Noir: 00
Bonus d” Esprlt +1

Ame Noire : 00
Bonus d'Ame: 11

coutumes ; urgucnlarlds 5 =

AVANTAGES ET DEFAUTS i
Abri secret (2), Celebre (2) e ©

COMBAT | o
Attaque au contact: 13 + 1d10 r

INTelligence : 9 Attaque a distance : -
VOlonté : 9 Défense au contact
= Esquive : 13 = 1d10 .
Ame : 01 Parade : 11 + 1d10 B,

Défense a distance: 6

CHArisme : 7 ARME
CREativite : 7 Dague: 0/ +2 /0 /+1/ 1
CARACTERISTIQUES ARMURE
SECONDAIRES Vérements lourds
ART : 7 Veste seule : Malus 0, Prot. 1 :
. MEL:5 _Pa:hellc Malus 0, Prot. |
© EMP: Y . Lofrlplem Malus 0, Prot. 2
TIR: 5
PdV: 46 - ‘MAGIE
SBG: 15 EMP 9/ Résonance : 9 =
SBC: 23 - _Conn.Danseurs:b . |
BD: 0 - Por. &’ Empl‘lse 20795
Pts d'héroisme : 02 '
Sk DANSBUR(S)
('h:nrge may. : 70 Memoire (totale/actuelle) :
Demi-charge: 35 ~ Bonus EMP: +4

Charge quotidienne : 17

COMPETENCES
Epreuve : Arme ; Dague 5,
Athlétisme 5, Equllduon 5
Esquive 6, Vigilance 5.
cculte ; Geste 7,
Cryptogramme 5,

Emga‘thie :6 / Endurance:5
‘ART : / / Geste : 7
Poésie : 7
Pot. d’Art magique : 15



- ? M?Igrt. le grand casque métallique qui recouvre votre visage, vos detix

o di sang mipregne VoS naseaux.

Origine : Janrénie
Peuple * Minotaure

Age : 39 ans
Taille : 2 m 51 (TAI +1)
Poids : 172 kg
MV 1

Flamme : 01
Flamme Noire: 00

Corps: 01
Corps Noir : 00
Bonus de C orps: /1
AGHité - 8
FORce: 13
PERception : 4
RESistance : 10

Esprit: 01
Esprit Noir : 00
Bonus d'Esprit: i ]
INTelligence : 5
VOLonte : 5

Ame : 01
Ame Noire : 00
Boniis d’Ame : +1
CHArisme : 4
CRFativité : 4

SECONDAIRES
ART : -
MEL:9
EMP ;-

IR :6
PdV : 8
SBG : 27
SBC: 11
BD :+]2
Pts d’héroisme : 02
Pts de Tenebre : 10

R . lcurferm"su

ﬂrchcfyp@

CARACTERISTIQUES

CARACTERISTIQUES’.

renégal

46 8§ fu continues de 1a sorfe,
malotru, je yais faive vouler ta
tete comme une bille de bois.

Ta famille of tos amis n'auront
plus ensuite qu's fgplcwre*r ou je
Zn’ fe mame sort. 9

ornies naturelles font de vous un minotaure aisément identifiable. Gainé dans une complexe armure-en plaques
7 qui vous couvre des pieds a la téte, vous vouls platsu a évoluer sans honte dans les rues de votre cité. Vous maniez avec -
. une égale habileté la grande hache a deux mains ainsi que I'épée batarde et vous représentez un adversaire contre le-
¢ qlrel bien peu oserit se mesurer. Massif et opinidtre, vous étes peu aime par la population mais votre réputation vous
laisse exercer a loisir votre activité tant redoutee. Vous arpentez seul ct taciturne les larges rues pavées de votre cité et
vous ne répondez jamais aux salutations forcées des notables qui croisent vorre chemin.
Quelquefois, vous étesla cible des quolibets des gamins que vous éloi-
7 gnez en posant votre patte sur | tmpressmmmnregardt. de votre hache
du pommeau noir comme I'ébéne. Vous étes crantet honnis en silence.
(4 Malheur @ceux quirse montrentinjurieux a votre encontre, L'odeur

%

Charge max. = 240
Dems-cliarge : 120
Charge quotidienne : (a{}

COMDETENCES
uve -Arine : Cor neg?
ache a deux mains 9

"{t‘.pet'mhré ‘amaque en forre]
- Athlétisme 7 F
" Esquive 8, Survie 4, Vtgllame 8.

scalade 5,

Occulte : Démornologie 5
Savoir : Chirurgie &, angue
urguemande 5;:lois?
urguemandes G; Saisons ; ELC 5,
‘-,rrarf'gle 5 £

Sociéteé : Eriquerte S Us et cou-
TLmEs : urguenmndsi

POUVOIRS SPECIAUX
DES MINOTAURES
Encorne,
Nyctalopie mineure,

COMBAT
Attaque au contact:
10 +Armcs + bonus Arme + 1d 10
Attaque a distance : -
Défense au contact
Esquive :
17 - malus armure Id1{}
Parade :
10+ Arme + bonus Arme + 1d10
Defense i distance :
(17- malus armure)/ 2

. ARMES
Corne:-1 /+1/0/+3 /-
Hachedouble : 1 /0/-1 /18 / 11

ARMI.IRE
Plaques
Veste seule : Malus -5, Pror. /
Partielle : Malus -10, Pror. 13
Compléte : Malus™ 14, Prot; 14




¢ Diy pidces d'ov ! Jo vous demande diy matheureuses onces !

est~ce pas un joi priy pour acquerir ceffe magnifique jument qui fora
b fierté de vos scuries 2 Subfan, je ne suis pas un fourbe of encore moins
un idiot, Jamais je n'oserais escroquer un homme fel que vous, Cest pourquoi je consens a abaisser
te priy 3 huif picces,. Nous sommes daccord 7 Merveilleuy ! Mes servitours veilleront au bon
ac‘fc minement de vofre acquisition. Desalferonsnous maintenant pour célebrer Vaffaire. 12

Vm’rg langue et vos mains sont les deux seules armes que vous ufilisez a la perfection. Votre combat consiste en effet
¥ a vendre pour faire du profit et vous vous acquittez fort bien de cette tiche, Vous préférez vous entourer de quelques
miercenaires pour assurer votre protection et pouvez ainsi a loisir vous adonner aux joies du négoce. Vous vous mu-
~nissez parfois d'un aiguillon court que vous glissez dans un délicat fourreau de cuir souple a votre ceinture. Débonnaire

et grassouillet, vous étes un négociant heureux. Les affaires marchent bien pour vous. Volontiers ostentatoire, vous
~ whésitez pas a débourser des sommies faramineuses pour installer vos comptoirs sans cesse plus loin et pour effec
tuer des travaux de réamenagement dans la luxueuse demeure que vous occupez au centre de lapille. Vous veillez scru-
puleusement a la sécurité de vos tractations et n’hésitez pas i vous attirer les faveurs des puissants en donnanrt de grandes
réceptions qui fontjaser toute la ville. Doué pour la ‘moquerie, vous maniez le verbe avec précision et il ne fait pas
bon sattiver vos foudres car aussitot votre cible devient le sujet de tous les quolibets. Vous ¢tes neanmoins de plai-

- sante compagnie et il fait ban cheminer a vos cotés.
: | Shrchetype

Origine : Empire de Keshe ; COMPETENCES
Peuple ; Lutin Epreuve : Arme : Fouel 5,
& [squive 8, Vigilance 5.
Age : 36 ans Maraude : Deguisement 5,
Taille: 1 m12 (TAl 1) Discretion 5, Intrigue 2.
Poids : 17 kg Saveir ; Alphabet ; keshite 5,
MV : 2 Astronomie 5, Géographie 5,

Herboristerie 5, Langue : keshite 5,
CARACTERISTIQUES Langue : urguemande 5, Saisons :

Flamme ; 01 Printemps 5, Zoologic 5,
Flamme Noire : 00 Société : Peinture 5, Bararin /,
Intendance 5, Négoce 8,
Corps : 01 Us et coutumes ; keshites 5.
Corps Noir : 00 E
Bonus de Corps; /1 POUYOIRS SPECIAUX
AGllité : FO DES LUTINS
FORce : 4 La Seve,
PERception : 9
RESistance : 5 COMBAT
Attaque au contact ; 14+ 1d10
Esprit ; 01 Attaque a distance ; -
Esprit Noir : 00 Défense au contact
Bonus d’Esprirt : +] Esquive : 19 + 1d10
INTelligence : 7 Parade : 12 + 1d10
VOlonteé ; 7 Défense 4 distance ; 9
Ame : 01 ARMES
Ame Noire ; 00 Fouet: 1 /0 /0/ 2/ 2
Bonus d’Ame : +1 E :
cCHArisme: / s ARMURE

© Veérements lourds
= : Veste seule ; Malus 0, Prot. |
CARACTERISTIQUES Partielle : Malus 0, Prot. |

CREarivité : 5

SECONDAIRES Complete : Malus 0, Prot. 2
ART : - ;o
MEL: 8 ANIMAL DE COMPAGNIE"
EMP ;- Chameau
TIR : 9 ‘RES 12, TOR 12, AGI 4, PIR 7
PdV : 42 MEL 7. EMF -, ART -
SBG : 14 TAL =1, MV +G, BD +10
. SBC: 21 : PdV'82, SBG 27, SBC 41
Fj BD:-1 Compétences : Athlétisme 7,
=i Pts d’héroisme : (02 Arme ; Sabots (piétiner) 5
F | Charge max. : 54
Demi-charge : 2/

\\_/ Charge quotidienne : 13

b TR

¥
i

i

.




b 'Enﬁérement gainée dans un complexe ensemble de cuir

inapercue. Avec votre Danseur crucifié sur la poitrine, il est clair qu'il vaut mieux jouer la carte de la discrétion et

vous éres devenue une véritable spécialiste dans ce domai

Cryptogramme-magicien et vous avez éré recrutée pour devenir Censeur. Depuis, vous exercez cette charge avectoute
'application dont vous étes capable et jamais, jusqu’
missions ont été couronnées de succes. Votre réputation est en trai

suscite votre arrivée, 5

*, 4 Ladre, tu aurais micuy fait découter les canseils dictés par e Crpptogramme, Tatfirer les fé#dﬂs
de ces sages maitres fut une erreur que fu vas mainfenant payer du priy du sang. Allons; respire
_wne derniere fois cef air gouteuy of forme les youy, minsi ne verras-tu pas venir le coup fatal, 1

noir travaillé, vous savez vous y prendre pour passer

ne. Vos_talents particuliers ont éveillé 'attention du

a_présent, vous n'avez subi d’echecs, Toutes vos

s

Origine : Urguemand
Peuiplé.; Humain

Age: 39 ans

[aille 71 m 66 (TAI 0)

Poids : 55 kg
MV:3

CARACTERISTIQUES

Flamme : 0]

“ Corps : 01
Corps Noir: 00
Bonus de Corps : +1
AGllite =7
FORce : /
PERception : 7

RESistance : 7

Esprit: 01

Esprit Noir ; 00
“Bonus d’Esprit: +|
INTelligence : 5
VOl onté : 10

Ame ; 01

Ame Noire : 00
Bonus d’Ame : 11

CHArisme ; 5
CREativité : 5

CARACTERISTIQUES

SECONDAIRES
ART -
MIL : 7
EMP: 10
TIR: 7
Pdv:53
SBG: 17
SBC: 26
BD : +]
Pts d'héroisme : 02

Charge max. : 98
Demi-charge : 49
Charge
quotidienne : 24

Flamme Noirez 00

n de s'établir et renforce encore plus la peur que

Shrchétype —

'COMPETENCES
Epreuve; Arme : rapiere 5
Athlétisme’s, Escalade 5,
Esquive 5, Vigilance 6,
Maraude : Acrobatie 5,
Camouflage 5, Chasse 5,

-Deguisement 4, Discretion’5.
Oceulte : Cryptogramirie 7,
i Conn. Danseurs /, Harmonie /,

| Résonancezobscurantiste 7.

Savoir : Alphabet: urguemand 7
| Langue : urguemande 7, Lois:
urguemandes 5 P
Société : Us ercoutumes:
urguemands 4

AVANTAGES ET DEFAUTS
Censeur (5)

COMBAT
Atraque au contact: 15+ 1d10
Attaque a distance : -
Défense au contact
Esquive :
13 = malus armure +1d10
Parade : 14 = 1d10
Défense a distance :
(13 -malus armure)/?

ARME
Rapiere:2 / +2 f+1 /-3 /0

ARMURE
Cuir et métal
Veste seule : Malus -1, Prot. 3
Parrielle : Malus -2, Prot.5
Complete : Malus 4, Prot.6

MAGIE
EMP : 10 / Résonance : 7
Conii: Danseurs : 7
Pot, d’Emprise ; 20

DANSEUR(S)
Mémoire (totale/actuelle) ; 18
Bonus EMP 1 +3
Fmpathie : 5

Endurance : 4




SArchétype

Origine : M_ar_d}j\ﬁgdéﬁenue

Occulte; Cryprogramme 2,
Peuple:

Conn. Danseurs /, Harmonie 7,
Résonance : jorniste 7,

3 Humain

Age :3%9ans Savoir ; Astronemie 5, Chirurgie
Taille ; 1 m 67 f(TAI o) 5, Herboristerie 6, Langiie ; mo-
~ Poids 159 kg déhenne 5, Médecine 7, Saisons
- MV 3 : Printemps 5, Zoologie 6. .
i T e Sociéré : [Ts €T COUTUIMES : Mo-
CARACTERISTIQUES déhens 4.
~ Hamme : 01

COMBAT
Attaque au contact: 13 = 1d10
Attaque a distance :
Défense au contact
Esqtiive :
14 - malus armure + 1d10
Parade :- 11 + 1d10 =
Défense a distance
(14 = malos armure)/?

= _Flamme Noire ; 00

Masse: 0 /#1 /-1 /+1 /0

_ ARMURE
Vegétale

Veste seule : Malus -2, Prot. 4
Partielle: Malus -4, Prot. /

~ Ame Noire ;: 00 Complete :

Bonus d'Ame: +| Malus -6, Prot. 8 .
CHArisme : 6 &
CREativité : 6 ANIMAL B

e s DE COMPAGNIE

CARACTERISTIQUES ~ Hibou gris
-SBECONDAIRES RES5, FORT AGIZ PER G
S AR MEL 4, EMP - ART -

MEL: 6 TAL -3, MV +1 (a terre) / +9
EMP 210 {en volant), BD -6
TIR:6 PdV 26, SBG R, SBC 13
PdV .51 Compétences : Esquive 6,
SBG : 17 Vigilance 6
SBC : 75
BD: 0 MAGIE

EMP: 10 / Résonance : 7
Conn, Danseurs: 7

Pts d’héroisme : 02

(ﬁ'l'al'ge max. : // Pot. d’Emprise ; 22
Demi-charge : 38
Charge quotidienne : 19 DANSEUR

Bonus EMP : +4
Emparhie ; 6
Endurance: 5

: COMPETENCES
Epreuve : Arme : Masse 5,
~Athlétisme 4, Esquive 6,
“Nararion 5, Premiers soins /-
Vigilance 5. ' :
Maraude ; Camouflage 4.

¢4 Los dés sont jetes, Lo destin est en marche,
Rijouistoicar jo vois de belles of grandes choses
appavaitre sur fon chemin de vie. Mais, qu'estace que
ceci 7 On dirait que Ennemi a pose sa marque sur foi,
Sors dici ite of ne veviens jamais car tu os maudit | °
Je ne peig vien pour foi si ce n'est metfre un peou
de baume dans fon cwur of prier pour que fon
- existence, jusqualors bien insouciante, sachave
sur wne note de bonheur of de felicite, 2

Mémoire (totale/actuelle) ; 24

Vnm-. toge blanche est connue etvotre réputation
est bien assise. Vouis étes un druide bienveillant
et en tant que tel vous avez établi une communion
paisible avec la nature qui vous entoure, Vous avez
appris a la connaitre et a la respecter et cette der-
niere vous refid bien tourtes vos attentions en vous
livrant des connaissances qui fontde vous une re
bouteuse et une guérisseuse hors pairs, Une armure
de racines protege votre torse et la nature vous
offre aussi de quoi concocter vos potions apai-
santes et tranquillisantes. Le Danseur que vous
portez dans votre abondante chevelure est, lui, le
gage que vous n'étes pas n'importe qui et que pro-
voquer vofre colere peut s'avérer tres rapidement
une terrible erreur de jugement.

i




L

é¢ Par le ventre vond:-d'Oblivia, I'heureuy
evenement que veild ! Grace i vous deuy, mes
mignons Danseurs, je vais enfin pouvoir
prendre un repos bien marite, s Petite
Chasse a oté grande ce soir, Loués seient fe

\

ot

Prinfemps of ses yerfus 1.9

Vnus aimez vous vétir légerement. Vous aver pourtant pris I'habitude d’endosser une armure dcu.ur matelassée -
V et rembourrée pres du corps. On n'est jamais trop prudent. Votre attirail de capture glissé 4 la ceinture, vous €tes

~fin préte a partir en expédition. Vous avez au préalable pris soin de dissimuler votre poignard préféré dans un énii
spéaal quevous cachez a I'intérieur de votre botte droite pour le dégainer rapidement i tout moment. Perpétuellement
dissimulée sous un grand chapeau a revers surmonté d’une plume, vous adorez déambuler dans les venelles et les
rues etroites de votre cité. Vous privilégiéz de longues balades nocturnes sur les toits pour pratiquer votre activité
préférée : la Petite Chasse. Il vous arrive fréquemment de rentrer bredouille et vous allez alors étancher votre peine
dans une taverne mal famée de votre Connaissance: | a vie vous est profitable et vous entretencs, i grands frais, une
jolie et solide maison a I'aspect rupestre qui renferme en tealité urnpetit havre de quiétude et de recueillement oit

A > 5 = £ 2 i = i

vous vous prélassez.

Origine : Urguernand
Peuple : Farfader

Age 136 ans
Taille : 1m 29
(1Al -1)
Poids : 46 kg
MV :2

CARACTERISTIQUES
Tlamme : 01
Flamime Noire : 00

Corps: 01
Corps Noir ; 00
Bonus de Corps ; +I

ﬂrch#yyc

AGllité ; 10
FORce: 5
PERception : 6
RESistance : 3

Esprit : 01
Esprit Noir : 00
Bonus d’Esprit ; +1
INTelligence : 9 -

VOLonté : 9

Ame : 01
Ame Noire ; 00
Bonus d’'Ame: i1
CHArisme : 5
CREativité ; 3

CARACTERISTIQUES
SECONDAIRES
ART ;-
MEL: 8
EMP:9
TIR:8
PdV: 35
SBG: 1]
SBC: 1/
By : -1
Pts d’héroisme ; 02

Charge max. ; 48
Deml{harge 24
Charge quotidienne : 12

- COMPETENCES
Epreuve : Arme ; Coutelle 5,
Athlétisme 5, Escalade 6,
Esguive 5; Vigilance 5.
araude : Acrobatie 5,
Camoutlage 5, Chasse 7
(specialité : Danscurs),
Discrétion 5, Passe-
passe 5, Serrurerie 5.
QOcculte :
Cryplogramme 5,
Conn. Danseurs
6, Harmonie 6,

Résonance:: éclipsiste 6, —
Savoir : Alphaber: urguemand
4, Astronomiie 5, Langue ; urgue-
mande 5, Saisons ¢ Printemps 5.7

| Société : Bararin 5, Négoce 5, Us

outumes : urguemands 3.

POUVOIRS SPECIAUX
DES FARFADETS
Funambulisme, -
Petite Chasse, -

COMBAT .
Attaque au contact: 15+ 1d10
Attaque a distance: -
Défense au contact
Fsquive : 16 + 1410
Parade : 14 +1d10
Défensc a distance ; 8

ARME -
Coutelle; 2 /=1 /-1 /+14-2

ARMURE
Cuir
Veste seule : Malus 0, Prot, |
Partielle : Malus 0, Prot. 1
Complete : Malus 0, Prot. 2

MAGIE

EMP: 9 / Résanance : 6
Conn. Danseurs : 6
Pot. d’Emprise ; 17

DANSEUR
Mémoire (rotale/actuelle) ; 14
Bonus EMP ; +|
Empathie : 3
Endurance ; ?




4 Je ne ti jamais implore, .Mcﬂ:h e wai jamais su te faive, Pourtant aujourd’hud, ton coour peat
s¢ Tejowit car je vims me dresser, seul confre vingf, j’cu importe qui sont les justes of quelle est
la cause que jo defends Ce qui importe, Morkh, <'est quun seul homme se dresse confre beaucoup
d'autres, Ju simes 1o vaillance, Morkh, alors exauce ma priere of accorde~moi la vengeance,

' €F, 5i fu ne m'exauces pas, alors que les demons temportent | 97

Vous étes le chef de I'intrépide tribu des Chulainns. Votre apparence esta I'égale de la position que vous occupez. Votre
armure de cuir ciselé entoure votre corps d'une protection efficace mais ¢'est surtout votre habileté dans le manie-
‘mentde 'épée i deux mains qui a fait de vous ce que vous étes aujourd hui. Vous respectez la Coutume comme vos an-

~ cétres vous l'ont appris mais 'appel de I'aventure est plus fort et vous savez que, fatalement, un jour vous abandonne-
rez vos préerogatives de chef pour vous mettre en queéte d'un antique secret. Vous savez que cC'est votre destin et, en barbare
fataliste, vous vouss étes prepare a I'affronter en acceptant l'idée que vous serez un parjure aux yeux de votre clan tout
entier, Mais celan est que de bien peu de poids face a la perspective exaltante de percer le secret de I'acier et de mon-
: ter au combaten entonnant thie sourde mélopée pleine de sauvagerie.

-ﬁcbéfy_pc

Origine : Parages ; COMPETENCES
Peuple : Humain Epreuve : Arme : hache 10,
- Athlétisme 7, [ quitation 6,
Age : 37 ans Escalade 8, Esquive 7, Natation 5,
Taille : 1 m 83 (TAI 0) Survie 7, Vigilance 5.
Poids : 98 kg Maraude : Chasse 6, Jeu 2.
MV:3 Savoir : Astronomie 4, Culre :
s de Morc 3. Her borlstm ie 3,
CARACTERISTIQUES Langue ; paragéenne 5,
Hamme : 01 %n’ategle 5.
Flamme Noire : 00 Saciére : Us er courumes :

des Parages 5.

Corps : 01
Corps Noir : 00 COMBAT
Bonus de Corps : + Attaque au contact: 20 + 1d10
AGIlité : 8 Attaque a distance :
FORce: 10 Défense au contact

PTRception : /| Esquive:
RESistance: 8 | 16 - malus armure + 1d10
Parade: 19+ 1d10
Esprit : 01 Défense a distance ;
Esprit Noir: | (16 - malus armure)/?
[t}
Bonus d’Esprit: <1 ARME
ll\llelhgeme 5 : Hache: +1 /0 /-1 /+6 /0
VOlonté ;5
: ARMURE
— Ame:; 0l Cotte
Ame Noire : 00 Veste seule : Malus 4, Prot. 6
Bants d’Ame : + | Parfielle » Malus -8, Pror. 11
CHArisme : 5 Complete : Malus 14, Prot. 14
CREativité : 2 ; Bouclier : Ecu(-3,0,+4, +1)
CARACTERISTIQUES . ANIMAL DE COMPAGNIE
SECONDAIRES : Chien de guerre -
ART : - I{Eb 7. FOR 4, AGI 7. PER 11
MEL : 9 = MILS EMP= AR -
EMP : - s e N\V_+4— BD +0
TIR: 7 PV 47. SBG 1 5,SBC 23
PdV: 55 Compétences : Arme ; Griffes 3,
SBG : 18 Arime= (rocs 5, Athlénisme /,
SBC: 27 Chasse 5, Vigilance 8.
BD : +4

Pts d'héroisme ; 02

Charge max. : 126
Demi-charge : 63
('hﬂrge quotidienne : 31

L et = Do R L R e Y L LR e LR



Origine : Urguemand
Peuple : | gu Noire

Age : 276 ans
Taille : 82 cm (TAl -2)
Poids : 31 kg
MV:1/9

~ CARACTERISTIQUES
Flamme : 01
Flamme Noire : 00

Corps : 01
Corps Noir : 00
Bonus de Corps: =1
AGIlite : 6
FORce : 3
PERception : 6
RESistance : 3

Esprit : 01
Esprit Noir : 00
Bonus d'Esprit: +1
INTelligence : 12
VOlonté : 6

_ Ame ;01
Ame Noire : 00
Bonus d’Ame : +1

( tourelle, matraque ou biton

v préfércz Vous Consdcrer aux exe:
I:vrit. Votre pefite taille est votre
a

plus efficace mais vous aimez revétir une
mince et antique cotte de mailles pour vous pré-
server d'éventuelles agressions physiques, Petite
etfragile, vous avez promené votre minuscule 2

silhouette dans tous les recoins
contrée, Vous y affectionnez les

 deserts et secrets comme les grottes ou les -
~ cryptes profondes. La, vous pouvez a loisir exercer
- vos talents de peintre et d'accoucheuse pour don-

~ ner naissance a des lames au ca

renfrogne. Vous avez acquis une solide expérience

~ etvous avez appris a vous méfier de la plupart
des creatures que vous croisez. Vous vous gardez

bien de parler de vos talents a quiconque et vous

avez développé un caractere tac

Pourtant, votre coeur est toujours préra
- sembraser a I'approche du mystere.

ilection mais vous répugnez a les ufiliser car vous

CHArisme : 3
CREativité - 11

CARACTERISTIQUES
SECONDAIRES
=L ARF =1
S MEL:S

EMP: 12
TIR:6
PdV : 24
SBG: 8
SBC: 12
BD :-2

Pts d’heroisme ; 02

"Cha_rge max. : 24
Demi-charge : 12
Charge quoticﬁenne :8

COMPETENCES

Epreuve : Arme : Biton 5,
Esquive 5, Premiers soins 5,
Vigilance 5.

Maraude : Discrétion 5.
Occulte : Decorum 7,
Cryptogramme 5, Cenn.

Danseurs 8, Harmonie 6,

Résonance : jorniste 8.
Savoir : Alphabet

sontvos armes de pre-

rcices de 1'es-

protection  w.u £

de votre
endroits

f

ractere insolent ou

iturne.

Harm

¢ Potit, f'ai dormi moins longtemps que foi of pourtant jo suis bien plus vieille que fu ne peuy

Fimaginer, [ ferre me parle of souvent nous discutons car jo suis Ia mere des rapiéres,
Or des vibrations mauvaises agitent la pierre, ces derniers femps, 25
. Jesuis petite of faible mais face i 1a menace, je saurais puiser dans les secrets de mon arf, 27

Prchetype

oniste du Décorum

urguemand 5, Astronomie 5,
Histoire et legendes 5,
Langue : urguemande 5,
_Saisons : Hiver 5.

“ | Société : Peinture 7,

Sculpture 5, Us et
coutumes ¢ urguemands 5.

POUVOIRS SPECIAUX
DES FEES NOIRES
Langage minéral,
ternire .

COMBAT
Attaque au contacr :
12 +1d10
Attaque a distance : -
Defense au contact
Esquive 12 1 1d10
Parade : 9 = 1d10
Defense a distance : 6

ARME
Baton:-2 /+1 /-1 /+1/ 2

-~ ARMURE
o aucune

- MAGIE
EMP% |2 / Résonance : 8
Conn. Danseurs: 8
Pot. d’Emprise : 24 -

‘DANSEUR

- Meémoire
(totalefactuelle) ; 18 7
Bonus EMP: 3. 5
Empathie:5 =
Endurance : 4

ARz 7
Decorum : 7
Peinture : 7

Pot. d’Art magique : 15




;7R

Origine Es\c[ & Boucaniere
Peuple : Humain

o ';__ﬁge : 40 ans
aille ; T m 81 {TA10)
. Poids 18tk

M3
_ CARACTERISTIQUES

- Hamme:01 -

~ Flamme Noire: 00
Corps : 01

Corps Noir: 00

Ronus de Co

rﬁ; i1

Esprit ; 0

~EspritNoir: 00

- Bonus d’Esprit: 1
- INTelligence:6

~ Ame : 01
Ame Noire : 00
~ Bonus d'Ame: -1

-,

 Cossez cus ovis stupides |

Que dig d'entre vous descendent delivrer les
rameurs encore enchaings, Les autres occupez
vous de la voile, Auy ccoutes, vite ! Jetez ces car-
casses par dessus bord, Allons, au fravail, droles,
sinon je moccupera pevsonnellement de vos peauy !
11 y # des réserves de nourriture dans o cale,
€f des armaes en abondance pour vous, Ce navire
fransportait des epdes of des cquipements pour les
Neshites vivant be long de 1a cote Nous sommes
suffisamment nombreuy pour manmuvrer ce batiment .,
of pour nous battre, en verite Vous avez vame, enchaings,
_powr ces chigns de Modehens ; voulezvous ramer,

on hommes Kbres, pour moi ? 7

CHArisme : 7
CREativite : 3

CARACTERISTIQUES
SECONDAIRES
ART : -

MEL -9
EMP: -

TIR : 8
PdV : 48
SBG 2 16
SBC : 24

s=BD =
Pts d’heroisme : 02

Charge max. : 98
Demi charge : 49
Charge quotidienne : 24

: COMPETENCES
Epreuve ; Arme : Sabre 8,
Athlétisme /7, Escalade 7,
Esquive 8, Natation 5,
Vigilance 6.
Maraude :
Acrobatie 5, \
Jeus. s
Savoir :

Astronomic 6,

X
4

\

Von'e foulard noué sur le sommet du crine et le sabre a la main, vous
adorez vous tenir aux cordages pour laisser souffler I'air du large
sur votre sithouette elancée brunie par le soleil. Vous naviguez depuis que
vous Sﬂ\l’ﬁfi’ﬁﬂfﬁhﬁl’ et ]3 mern’'a pIHS de secret pour vous. Vous ne revez que
d'une seule chose : affréter un navire pour partir faire le tour des terres
connues et découvrir d'innombrables trésors que vous ramenerez en guise
d’hommages d'allégeance 4 la Hunette. Vous étes intrépide mais vous avez
su tempérer votre fougue pour prendre en main un équipage que vous avez re-
cruté et avec lequel vous étes prét a aller jusque dans les Abysses pour assurer le
_ bien-étre de votre flottille. Vous étes brave et rien ne vous effraye plus que de vous

_retrouver bloqué sur la terre ferme.

HArchetype

clave Doucaniére

Histoire et légendes :

de 'Enclave Boucaniére 5,
Langue : boucaniere 5,
Langue : Purguemand 4,
Navigation 7, Saisons - Fteé 4.
Societeé : Negowe 5,

Us:er coutumes : de I'Enclave
Boucaniére 7.

AVANTAGES ET
DEFAUTS
Guide de I'Enclave
Boucaniére

COMBAT
Attaque au contacts
19+ d10
Attaque a distance: -
Défenise au contact
Esquive : 18 + 1410
Parade ; 19 + 1d10
Défense a distance ;9

ARME "
Sabre s+ / <1/ +1 /+4/0 | &

ARMURE j =
Vétements lourds
Veste seule : Malus 0, Prot. |

Parnielle : Malus 0, Prot. 1
Complete : Malus 0, Pror. 2

ANIMAL DE COMPAGNIE | 1

Perroquet 5
RES5 FOR1,AGI 7, PIR6 =
MEL 4 EMP -, ART - %
TAI =3, MV =1 {a terre) / 9

{en volant), BD -6

PdV 26, SBG 8, SBC 13

Compétences : Esquive 5,
Vigilance 5

e




¢ Massive, messire, ne vous embatlez pas,
Calmez~vous, Voila, Instatlons~nous ici of vos
Sfaisons calmement le point sur la situation, Ne
vous inquictez pas, mes serpents sont inaffons
sifs, Daissezvous abler sur cos mookleny cous~
sins of reprenons nofre discussion, Vous eticz
 justement sur e point de me réviler les vain
= sons pour besquebles votre seigneur
tient tant & scquérir les falents

de matres assassing, jon fremis
davance of je suds fout ouie, 7

‘I'o_lijours vétue élégamment de voilages légers qui soulignent les charmes de votre corps, vous répugnez le contact
. B d’'une arme. Vous préférez vous en remettre au lien empathique qui vous unit aux serpents qui sifflent sur votre
i téte. De la méme facon, vous recourez a vos talents d’empoisonneuse pour mettre fin a un différend. Enveloppée dans -
+« Jes pans de votre grande cape aux revers travaillés, vous aimez conspirer et intriguer. C'est dans votre nature etla vie
vous paraitrait bien terne s'il n'y avait I'excitation de la rencontre imprévue ou de l'information capitale dissimulée
derriere les mondanités. Un réseau de connaissances vous met en contact direct avec les hautes sphéres du pouvoir.
Vous pouvez ainsi vous vanter d’avoir vos entrées partout, mais il y a un prix a payer et vous otibliez jamais de I'ac-
quitter sous peine d’étre punie le jour oii vous ne vous y attendriez pas. Chaque mois vous remettez ainsi votre lot

d‘informations a vos contacts. =
Hrchetype — :

- Origine : Terres Vetives "CARACTERISTIQUES | urguemandes s, Saisons: Hiver 5.
ks euple : Meduse - Flamnie': 01 Société :Musique 5, Poesie 5, = =
o = = Flamme Noire : 00 Baratin Z-Piplomatie’5, :
e Age : 36 ans Foquence 7, Friquette 5,
i Taille : 1 m 70 (TA] 0) Corps ; 01 Intendance 6, Us et conmimes :
= Poids : 59 kg Corps Noir: 00 urguemands.5, E
MV:3 Bonus de Corps: /1 = T
AGIlité : . POUYVOIRS SPECIAUX
FORce : 5 : ~.DES MEDUSES .~

Crachat d'acide : POTS, .
portée 1 meétre, 3 coups.

Esprit:01 COMBAT

PERception : 5
RESistance : 5

Esprit Noir : 00 Attaque au contact:=.
Bonus d'Esprit: +1 Attaque a distance ;14 + 1d10
E INTelligence : 9 Défense au confact: .
o VOLonté : 5 Esquive: 13+ 1d10
3 Parade:= = =
Ame : 01 Défense a distance : 6
Ame Noire : 00
Bonus d'Ame : <1 ARME
CHArisme : 10 Serpents: +1 / +2/- /Spe /-

CREarivité : 6

o ARMURE
CARACTERISTIQUES Vétements lourds
SECONDAIRES Veste seule : Malus 0, Prot. |
ART : - Partielle : Malus (0, Prot. 1
MEL : 6 Comiplete : Malus 0, Prot. 2
EMP : -
TIR: 6 ANIMAL DE COMPAGNIE
PdV : 46 I e petit serpent
= SBG: 15 RES 2, FOR 2, AGI 12, PER 8
SBC: 23 MEL 7, EMF -, ART -
BD: 0 TAL -1, MV-0, BD =2
Pts d’héraisnie : 02 PdV 22, SBG 7, SBC 11
Compétences : Arme :
Charge max. : /0 Morsure 8, Camouflage 7,
Demi-charge ; 35 Chasse 5, Discrétion 6

Charge quotidienne : 17

Note : la morsire injecte un poisen a

la cible, Celuwi~ci peut etre de Virulence
COMPETENCES i< variee, | ute des verins les plus -
fprguve zArme : Serpents 5, nuuns est VAspharte Verdissanze (VIR

17), qui provoque une brisque hausse

Equitation 5, Esquive 5,
de temperatire associee a une colora-

Vigilance 5. 2 tion verdatye autonr des yeux, Elle agit
Maraude : Discrétion /7, | en quelques minutes et tue regulicre
L % Fouille 3, Intrigite 5, ment des enfants (sa Virulence est in-

suffisante pour obtenir le meme resul-

Poisons 7. tdf sur un adulte en bonne sante).

Savoir : Langue ;
des Terres Veuves 5,
Langue : urguemande 5, Lois :




A

plus grands que vous.

FORce: I8
P[ Rception : 5
RESistance : 15

Esprit : 01
Esprit Noir : 00
Bonus d’Esprit : ~1
INTelligence : 4

VOLonté : 5

~ Ame: 01
Ame Noire ; 00
Bonus d’Ame: ¢ |
CHArisme : 4
CREativite : 4

CARACTERISTIQUES
SECONDAIRES
ART :

MEL: 8

EMP: -
TIR: 4

PV : 152
SBG : 51
e SRC - 76
; BD : +35

Qrigine : Parage<
Peuple : Geant

Ape : 80 ans
Taille : $m 10 (TAI
+3)
Poids : 620 kg
= MV:B

CARACTERISTIQUES
- Flamme; 01
~Hamme Noire : 00

Corps : 01
Corps Noir : 00
Bonus de (‘nrps
AGllité :

Pts d’héroisme s 02 |

Esquive : |
~12 = malus armure + 1d10 Al
“Parade - 17 +1d10 e

¢ Parles dents de ma bissicule, qu'espérais~tu, fragile
eréature 7 Vouloir endormir ma mafiance est une gagenre pour

un cfrve de fa taille. JTu mériterais que je fecrase comme un vuls
gaire moustique, mais pour ceffe fois je choisis de te laisser 1a vie
sauve. Ju mediteras a fout cela pendu par les picds comme un
cochon, Rejouds~toi, tu os foujours vivant,,, ¥

Votre équipement vous fait ressembier a un guerrier titanesque
mais ce que vous préférez, c'est écraser vos adversaires en leur
jetant d’énormes rochers sur le visage. Vous €tes un colosse, une ‘
véritable force de la nature, dontil est imprudent de s’attirer I'ini-
mitié, Vous arpentez les royauries en mettant votre impression- E
nante force musculaire au service d'architectes ou de maitres d'ceuvre
de chantiers. Votre goiit du voyage font de vous un personnage no-
made dont les frasques défrayent systématiquement la chronique des
villages et des bourgs traversés, Vous aimez vous jucher au sommet
des montagnes pour sentirde vent souffler dans votre épaisse che-
velure et surtotit pour avoir I'impression qu’il existe des eléments

HArchitype §

Charge max, : 660
Denni-charge : 330
Charge quotidienne : 165

COMPETENCES
Epreuve : Arme : maillet géant 10,
Arme : lancer de racher 5,
Athlétisme 8, Esquive 8, Survie 5,
Vigilance 5,

Maraude : Chasse 5, Jeu /. I

Savoir : Astronomie /,
Géographie 5, Herboristerie 7,
Lang,ut urguemande 5,
Saisons : [1é 5, Stratégie 2,

Zoologie 5. | S

Sociéte : Us et coutumes ; f

POUVOIRS SPECIAUX
DES GEANTS
Béliade,
Empathie naturelle.

COMBAT I 3
Attaque au contact : 19 + 1d10 h!
Attaque a distance: 10 + 1d10 _
Defense au contact f

Dc]fynse adistance: (12 -
7 :

Veste seule : Malus -5, Pror. /
Partielle : Malus -10, Prot, 13
Complete ; Malus -14, Prot. 14

Llrguemands 3z g

ma sarmure)/l
~ ARMES B
Maﬁlet geant w2141/ |
: £12 /43 |
“Rocher 42 /11 / 36/ th/ F) .
ARMURE 5
Ecailles i

1 ] o ey T T e RO B PR R
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:»7 larmoniste de la C Jyse

o -
HArchetype
Origine : Urguemand CARACTERISTIQUES Savoir : Alphabet
euple : Nain SECONDAIRES urguemand 5; Astronomic 5,
= ART:9 Geographie 3, Langue :
Age 48 ans “MEL: 6 I'urguemand 5, Lois : urgue-
laille : 1 m 52 (1Al -1) EMP - mandes 3; Saisons ; Hiver 5.
Poids : 85 kg o CTIR A “Seciéte : Sculpture 9,
E 4 MV : 2 S PdYES] “|=Etuquette 5 Savoir faire
’ : s one forgeage 8, 1s et courumes :
. CARACTERISTIQUES - S SBC 25 urguemands 5.
. Flamme : 01 CBD 3 ., -
* Famme Noire : 00 Pts d’héroisme - 02 POUVOIRS SPECIAUX
. DES NAINS

5 | Corps : 01
Corps Noir : 00
Bonus de Corps ;-1

Jugement de la Ligne,

Charge max. : 9% :
Voie Franche.

Demi-charge : 48
Charge quotidienne : 24

AGllite = 5 COMBAT
" FORce : 8 COMPETENCES Attaqueau contact ; 14+ 1d12 |
PERception : 4 Epreuve : Attaque a distance : -
RESistance : 8 Arme: /- Défense au contacr;
marteau” Esquive :

1 —-malus armure + d10

Espric: 01
Parade :

de guerre 7,
Esprit Noir : 00

Athletisme 6,

Bonus d'Esprit : +| Esquive 5, 14+ bonus Arme + 1d10
INTelligence : 4 Vigilance 5. Défense a distance :

VOlonté : 4 Maraude (11 - malus armure)/2
Serrurerie 5.
Occuilte : Cyse 9,

Demonaologie 5,

~ Ame: 01
Ame Noijre : 00

Bonus d’Ame it Harmonie
CHArisme: 6 (spécialiré :
CREativite : 12 architecture

ésotérigue) 5.

| «Han, han ! €n vévite, cetfe lame

est solide comme un rvoc, Bien femeraire
* celud qui se visquera i affronter son heureuy
- proprictaive, Quel bel ouvrage [ 97

Lursque vous n'étes pas dans votre forge en train d’attiser
in foyer ou de tremper une lame, vous vous entrainez au
maniement d'un impressionnant marteat de guerre que vous
vous targuez de pouvoir soulever d’une seule main. C'est avec lui
que vous montez au combat, recouvert d’une armure de plagues
scintillantes que vous avez forgée en personne. Tout le monde
vous connait dans la ville et votre renommeée est a I'égale de I'ir-
reprochabilité de votre travail. Consciencieux et scrupuleux,
vous vous étes acquis la fidélite d'une clientele qui emporte
toutes vos réalisations a leur juste prix. Vous aimez l'odeur de la
forge, subtil mélange de suenr et de braises ardentes qui crépitent.
Vous n'étes réellement heureux que lorsque vous posez une lame
briilante sur I'enclume et que vous la forgez avec passion et en-
train en entonnant une litanie naine propre 4 votre clan.

ARME ©
Marrteau de guerre :
0/0/0/+5/ 1

ARMURE
Cotre
Veste seule ; Malus 4, Prot. 6
Partielles Malus <8, Prot. [
Complete : Malus=12, Pror. [2 =

©- MAGIE
= ARECS

Cyse: 9
Scu

Pﬂll’(‘ 9 - Fo
Pot. d’Art magique =19 —

T
2




¢ Craature, tu os teintée du mal, comme fous les sbives de fon martye, Aussi faime entendre les tions
implorer ma pitie lorsque jo bes tiens au bout de men epee, Cest vraiment wn plaisiy intense
mais il West nullement comparable i la frénésic que Jéprouve quand je sens la fureur d'un combaf,
n&_ﬁl est dowy de vouer sa vie 4 la querve | 77

oniine toute, vous maniez toutes les armes blanches sans exception. Pour
I'heure, vous étes revetu d'une armure bleutée ornementée de pics pointus sur
les épaulieres. Impétueux et bagarreur, vous ne tolérez pas qu’on vous marche
sur les pieds et vous le faites bien savoir. Ainsi il n’est pas rare que vous fi-
nissiez vos soirces au cachot pendant que vos gedliers atrendent
que vous ayez dessaoulé. Votre statut de mercenaire vous permet
de ne pas trop souffrir des entorses fréquentes que vous faites a
la loi car il atteste de vos talents de combattant que vous avez
souvent l'occasion de mettre a 'épreuve.

———J;chéty_pc

Charge max. : 147
Demi-charge : 73
Charge quotidienne : 36

Origine : Urguemand
Peuple : Ogre

Age : 35 ans
4 Taille:Im8c | COMPETENCES
,;‘ (TAl 0) Epreuve : Arme : épée ogre 10,
“ Poids: 120 kg | Athlénsme 7, Equitation 7,
2 MV:3 Esquive 7, Natation 5, Premiers
2 soins 6, Survie 7, Vigilance 7.
Maraude : Camouflage 5,
Chasse 5, Jeu 5.
CARACTERISTIQUES | Savoir : Chirurgie 5, 1 angue :
Flamme : 01 l'urguemand 5, Saisons : Eté 5,

Flamme Noire : 00 Stralégic 5.
Socieré ; Us er coutumes :
Corps : 01 urguemands 3.

Corps Noir: 00

Bonus de Corps : +1 POUVOIRS SPECIAUX
AGllité : DES OGRES
FORce : 11 Embrasie,

PERception : 6 Furie.
RESistance : 10
COMBAT

Esprit: 01
Esprit Noir : 00

Attaque au contact: 20 ~ 1d10
Attaque a distance :
Bonus d'Tsprit: /1 Defense au contact
INTelligence : 4 Esquiive ;
VOLonté ; 4 15 - malus armure + 1d10
- Parade 20 + 1d10
Défense a distance :
(15 - malus armure)/2

~ Ame: 01
Ame Noire : 00
Bonus d’Ame ; +|

CHArisme : 4 i ARME
CREativité : 2 Tpéeoagre: 12 /11 /1 /1510
CARACTERISTIQUES ARMURE
SECONDAIRES £ Plagues
ART : - Veste setle : Malus -5, Prot. 7
MEL : 8 Partielle : Malus -10, Pror. 13
EMP : - Complete : Malus 14, Prot. 14
TIR: 6 ’
PdV : 64
SBG : 21
SBC: 32

BD: 16
Pts d’héroisme : 02




% .. Origine:
. LCommunes princcres
b Peuple :Sanyre

Age : 35 ans
Taille : 1 m 85.(TAL 0)
Poids : 82 kg
MV :3

CARACTERISTIQUES
Hamme : 01
Flamme Noire : 00

FTRAR

bbbl Lhaid bhiadidl

Corps : 01
Corps Noir : 00
Bonus de Corps: 1
AGllite : 6

FORge:5
PERception: 5
RESistance : 6

. Esprit: 01
.Es'p_g{t)r Noir : 00
B_;inu%'_df[;hp_;it 125
INTelligence : 5
- MOLonté: 5

Ame: 01
Anie Noire : 00
Bonus d’Ame : |
CHArisme : 10
CREativité: 10

rchetype

i

Pts d’héroisme : 02 -

Chax-gé max. : //
~. Demi-charge : 38
Charge quotidienne : 19

COMPETENCES
Epreuve : Arme : Sabots 7
Athletisme 5, Escalade 5,
Esquive 6, Natation 2,
Vigilance 5.

Maraude : Acrobatie 5,
Camouflage5, o
Déguisement 5, Discrétion 6.
Occulte ® Accord 8.

Savoir : Histoire & legendes :
urguemandes 5, Langues ;
urguemangdin 5, Saisons
Printemps 5.

Sociéte ; Musique 8,

Baratin 7, Eloquence 5,

Us & courtumes :
urguemands 5.

CARACTERISTIQUES POUVOIRS SPECIAUX
SECONDAIRES DES SATYRES
ART : 10 Ruade, i
MEL : 5 sexe.
EMP - PRy
TIR:5 - COMBAT
PdV: 49 Attaque aw contact ; -+
SBG: 16 B + bomus arme + 1d 10
4SBC: 24 Attaque a distance : -
BD:0 Défense au contact

Esquive
13 - malus armure + [d10
Parade <=5 s _
Déferise a distance ; 65 ¢

- ARMES- g
Sabots (ruade) ;=
UL/ 070 = 55

- Sabots (pietinement)

~ARMURE
Vetementslourds -
Veste seule 3malus 0.Prot. 1+
Partielle : malus0, Pror. 1
Complete : malus 0,

Pot. d’Art magique: 19

« Ma mig, {'ai pavcouru tant de chemins of surmonté

fant d'embiches pour parvenir jusqu's vous !
Vos levres sermient pour moi la plus belle deos
récompenses of il me sevaif fellement douy de

me bloftiy dans vos bras pour que vous puissicz

me presser confre vos seins, que joublic foute
ma fatique pour ne plus penser qu'a vous. 1

; uni d’une grande harpe, vous n’arborez aucune arme visible. En

effet, votre unique poignard est dissimulé dans vorre grand sac
de voyage que vous portez sur le dos. De la méme facon, vous avez
conunie seul equipement votre costume bariolé et votre grand cha-
pean a plumes. Poete lyrique et courrois, vous vouis rendez de ville
en ville pour conter des épopées inoubliables aux chitelains.

Vous appréciez particulierement les ambiances intimes et

chaudes qui vous permettent d’exprimervotre verve et votre
talent de narrateur incomparable. 1l w'est du reste pas rare
que votre comportement suscite de vives jdlousies car
peu de fermes résistent a vos charmes. Ainsi, fre-
quemment, vous étes renvoyé manu militari pour
avoir approché de trop pres I'épouse d'un seigneur. .




¢ Bien jolie babiole que tu possedes 15, Vami, Je crains qu'il ne faille ten sepaver, vois-tu,
Car wbien y regavder, si fappuic un peu sur ma main, je crois que je fe tranche la gorge
aussi surement qu'on dgorge un poulet, Alors, prefeves~tu gavder la vie sauve of efre demuni
ou bien mourir of etve fout autant demuni 7 Fais ton choix, Vite | 1

~“nveloppé dans une grande veste de cuir foncé, vous vous déplacez silencieusement et en souplesse.

_Sous le revers de votre capuchon, vos traits sont difficiles a discerner et vous aimez les endroits ol I'ombre
est dense, vous permettant de vous fondre dans le décor et de vous rendre invisible (ou presque) aux yeux des mor-
tels. Vous appreciez le vol en soi et vous n'hésites pas a prendre des risques insenses dans l'espoir de metire
la main sur une fortune qui assurera la pérennité de vos vieux jours.

——HArchetype

Origine ; Urguemand
Peuple : humain

Age : 3/ ans
Taille : 1,69 m (TAI ()
Poids : 65 kg
MV:3

CARACTERISTIQUES
Flamme : 01
Hamme noire : 00

Corps : 01
Corps noir : 00
Bonus de Corps : +|
AGIlité : 10
FORce : 8
PERception : 7
RESistance : 6

Esprit: 0l
Esprit noir: 00
Bonus d'Tsprit:
+1
INTelligence : 6
VOLonte: 6

Ame : 01

Ame noire : 00

Bonus d’Ame: +1

CHArisme : 5
CREativité : 5

_'l_lf’!aguezﬂfﬁj{}fﬂ /-I‘I'i .
: :

CARACTERISTIQUES
SECONDAIRES
ART :
MEL:9
TMP:-
TIR : 8
PdV : 46
SBG: 15
SBC : 23
BD : +1
Points d'Héroisme : 02

Charge max. : 98
Demi-charge : 49
Charge quotidienne : 24

: COMPETENCES
Epreuves : Armes : dague 5,
Athlétisme 5, Escalade 7,
Esquive 7, Vigilance 6.
Maraude : Acrobatie 6,
Camouflage 6; Déguisement 3,
Discrénion 7, Fouille 6, Jeu 5,
Passe-passe 6, Serrurerie 9.
Savoir : Langues : urguemandin 5.
Societé ; Baratin 6,

Us & coutumes ; urgucmands 5

COMBAT
Attaque au contact; 17 + 1d10
Attaque a distance ; -
Défense au contact
Esquive ;
18 ~imalus armure + 1d10
Parade: 15 + 1d10
Défense a distance :

(18~ malus armure)/2

ARME

ARMURE

Cuir et métal _
Veste seule : malus -1, Pror. 3
Partielle : malus -2, Prot. 5

“Complete : malus -4 Prot. 6




ans ce chapitre, vous trouverez la description des neuf
peuples saisonins qu'un Inspiré peut choisir d'incar-
ner. Notez que certaines caractéristiques de ces saiso-
nins se traduisent, dans le jeu, par des avantages et des
défauts. U'Inspiré prendra donc soin de se reporter au
chapitre consacré aux avantages et défauts pour dres-
ser le portrait de son personnage saisonin.

ifs
e cosmopolitisme

Dans les Royaumes crépusculaires, les saisonins
sont intégrés a la vie quotidienne. 1l n'y a pas a pro-
prement parler de xénophobie puisqu‘un humain ne
prendra pas la fuite en croisant le chemin d'un géant
ou d’'une méduse. Cela suppose qu'il n'existe pas des
enclaves propres a un peuple, qu'un nain ne vient
pas forcément de ses montagnes natales... Chaque
saisonin ne partage pas les mémes caractéristiques que
ses congéneres, il existe dans son individualité au
méme titre qu'un humain. Ci-apres, vous découvri-
rez des généralités qui impliquent une majorité mais
il est bien évident que I'Eminence Grise et I'Inspiré
pourront développer un lutin ou un ogre qui ne par-
tage pas ces généralités.

Il est essentiel de saisir ce cosmopolitisme, d'imagi-
ner que, sur I'Harmonde, il n'est rien d'étonnant a ce
qu'un géant marche dans les rues d'une ville, a ce qu'un
satyre courtise une femme sur la place du village ou a
ce qu'une fée noire conte une histoire dans I'atmo-
sphere enfumée d'une taverne. Les humains ont appris
depuis longtemps a vivre en compagnie des saisonins,

Ca batardise

L'existence de peuples différents suppose la naissance
d'enfants dont les parents n‘appartiennent pas au meme
peuple. Chez certains saisonins, ['acte d’'amour est pos-
sible sans pour autant impliquer la naissance. Chez les
minotaures, par exemple, il n‘existe pas de femme.
Seules les Succubes des Abysses sont capables d'enfan-
ter un nouveau-né minotaure.

Pour d'autres, il n'existe pas de limite. Un ogre, par
exemple, peut avoir des enfants d'une femme humaine.
La regle veut que dans la majorité des cas, I'enfant prenne
les caractéristiques d'un seul parent. Autrement dit, dans
I'exemple qui précede, I'enfant sera soit ogre, soit humain.

La rumeur veut qu'il existe des demi-saisonins
mythiques qui partageraient a égalité les caractéris-
tiques de leurs deux parents. Ces cas rarissimes existent
bel et bien... et seront plus amplement développés
dans un prochain supplément consacré aux
saisonins.
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Los avantages ot defauts

Le choix d'un saisonin suppose parfois que l'on soit
obligé de prendre un avantage ou un défaut. Les Inspi-
rés qui décident de jouer un saisonin devront impera-
tivement se reporter au chapitre des avantages et défauts
afin de pouvoir créer leur personnage.

1 ~ Smson du
Printemps
e tutin
s Figure

& Caractéristiques physiques :

Le lutin est une créature humanoide d'une taille
moyenne de 2 coudées (environ 1,10 m) pour un poids
moyen de 45 kilos. Le lutin aime porter les cheveux
longs et broussailleux. Les sourcils épais, les traits fins
et les levres pleines, le lutin est habile, svelte et peu
résistant aux dommages physiques et aux maladies.
L'espérance de vie d’un lutin peut atteindre 60, voir 70
dans.

& Caractere :

Le lutin habite la forét. Au cceur de cet environnement,
il apparait comme une créature enjouée, facétieuse et
grave 2 la fois. Il a le gotit de la féte mais aussi celui des
cérémonies sacrées. Il est parfois insouciant, effronté et
malin. En revanche, confronté a une menace sérieuse,
il devient attentif et prudent. Il aime la compagnie des
animaux qu'il considere comme des étres a part entiere.
Il respecte et célebre la Nature, aussi bien la luxuriance
d'une forét des Parages que l'aridité d'un désert de Keshe.
A ses yeux, la faune et la flore sont sacrées.

Le futin n'a pas le goiit du travail forcé, ni celui de
I'ordre. Il déteste obéir a d’autres que les siens et manie
la moquerie avec brio. Il apprécie modérément la com-
pagnie des humains, en particulier des citadins. Il

n‘aime pas la ville o certains succombent parfois a
la « pierreuse », une maladie en forme de lan-
gueur fatale.

& Pouvoirs spéciaux :

~ La Seve : ce pouvoir fait écho a un lien empa-
thique qui lie le lutin a un arbre de la forét. Le
plus souvent, une lutine mettra au monde son
enfant entre les racines d'un chéne qui deviendra
un parrain, une véritable entité a laquelle le nou-

veau-né sera lié jusqu’a sa mort. Ceux qui naissent dans
d’autres conditions sont considérés comme des orphe-
lins. La cérémonie qui tisse ce lien invisible entre Varbre
et le lutin donne 2 son tour naissance a un pouvoir, le
pouvoir de la Seve. Cela se traduit par une résonance, un
moyen de partager la vie. En d'autres termes, le lutin est

en mesure de répercuter les blessures quon lui inflige sur
I'arbre et vice-versa. Le pouvoir de la Seve n’est évidem- '
ment pas un expédient. Il suppose une amiti¢ instinctive i

et profonde entre I'arbre et le lutin.

En termes de regle, un arbre peut supporter jusqu’a
cinq blessures graves que lui échange le saisonin, offrant |
a celui-ci une résistance inespérée. En contrepartie, I'arbre
ne guérit que trés lentement : il lui faut trois mois pour
éliminer une de ces blessures. Si I'arbre encaisse plus de
cinq blessures graves, il est abattu. Le saisonin devient
un orphelin et est considéré comme un monstre par les
autres lutins. Enfin, pendant les trois mois suivants,
toutes ses actions se font a -5.

&> Alignement :

Les lutins considerent le Masque comme un ennemi.
Ses manceuvres pour séduire la Dame de l'Automne et
provoquer la disparition des autres Dames ont suffi aux
lutins pour déclarer une guerre sans merci au Masque
et A ses serviteurs. A I'égard de ['Ombre, le lutin se veut
plus conciliant au sens ot il croit a sa rédemption, aun
moyen de la soustraire a I'influence du Masque. Pour
autant, les Invocateurs et les Démons qui font le jeu de
I'Ombre sont considérés comme des ennemis.

Vis-a-vis des Saisons, la position des lutins est sans équi-
voque : le retour des Dames des Saisons marquerait le
début d’une nouvelle Flamboyance. Le lutin s’engagera
sans coup férir dans une quéte pour le salut de la Dame
du Printemps et des autres Dames.

&> Perception de la magie :
Le lutin pratique I'Emprise. A I'image d'une méduse

MALICENE

“« Apres avoir quitté la fratern
suivre Agone de Roch ¢
der une nouvelle orga
fraternité des Combles »,
greniers abandonneés des v 1
‘Malicéne a fait appel a de jeunes lutins dt
pour reconstituer des jardins luxuriants dans
niers. Au milieu des plantes et des fleurs, les
nt les Danseurs quiils

~ d'Urguemand a la Marche
recrute de nouveaux lutins et observe les
dans leur habitat naturel. Nous pensons éga
que Malicéne continue de rencontrer Agone

ce titre, nous devrions placer une émine
de la fraternité des Combles. v ;




etde ses serpents, le lutin peut étre géné par le lien tissé
avec I'arbre. Néanmoins, les voies du Jornisme et plus
rarement de 'Eclipsisme lui sont accessibles. Le lutin
choisira bien évidemment le Jornisme pour user d'une
magie au service de la nature. Il lui préférera I'Eclip-
sisme lorsque 'avenir lui commande de quitter la forét
pour s‘aventurer dans les villes. En revanche, 3 moins de
circonstances exceptionnelles, jamais un lutin ne choi-
sira la voie de I'Obscurantisme.

Ceux qui se tournent vers les Arts magiques le feront
généralement pour pratiquer le Décorum du Printemps.
Il arrive souvent qu'un Harmoniste possede une toile
enchantée figurant larbre qui a présidé sa naissance.
Ces petits tableaux-mondes accompagnent les lutins
voyageurs. Parmi les instruments de I’Accord, le lutin se
tournera plus facilement vers la fliite ou la viole. Par sa
taille, elle I'a obligé a s'en servir d'une maniére parti-
culiere. Enfin, les lutins se tournent rarement vers la
Geste et la Cyse.

DESAVANTAGE DU LUTIN

est minuscule. Il n'a aucun espoir de se faire servir
s une taverne, car il n'atteint méme pas le rebord du comp-

Les chaises sont trop hautes pour lui, il a le regarc i
hauteur de Ia table. En bref, e Iu

CONSEIL DE JEU

I, le lutin suppose une attitude maligne, un m
ntre la gravité et lespieglerie. Il se moque so
grands que [ui, il ricane de la maladresse humaine
rive pas de critiquer tout ce qui touche a ['eny
ment urbain. Ou quiil soit, il ne manquera pas de glo-
la nature, de coucher 4 la belle étoile et de préter
animaux en difficulte. Pour autant, le

recolte. Enfin, le lien qui lunit & l'arb

isible. Le Chenais (voir ci-dessous) se réserve Je
er un futin & la rescousse, sans compter le risque

un jour son arbre disparaitre dans les flammes...

P€spece

& Coutumes :

Les lutins vivent donc dans les foréts. A ce titre, ils
vouent une haine farouche aux farfadets (qui le leur
rendent bien, d’ailleurs).

La tradition les rapproche des chénes et c’est sans doute
pour cette raison que les clans se baptisent « Chénais ».
Un Chénais compte entre 20 et 50 individus, lutins et
lutines dans les mémes proportions. Les lutins habitent
dans les arbres, 4 l'intérieur de petites maisons suspen-

dues, construites avec des matériaux végétaux. La vie
fait écho au rythme de la nature, en fonction de ses
richesses et de ses maux. Des fétes « paiennes » scan-
dent I'année, dans les clairieres et sur les rives des ruis-
seaux. On célebre la nature, bien évidemment, mais on
choisit aussi un époux ou une épouse durant la féte du
Baiser, on soigne les arbres malades et les animaux bles-
sés durant les fétes de Samarante, on s'amuse aux dépens
des voyageurs durant les fétes de la Facétie, etc. D'ex-
périence, ceux qui fréquentent les lutins savent qu'ils atta-
chent beaucoup d'importance a la tradition et aux rituels.
Ceux qui quittent le Chénais, qu’ils soient bannis ou
qu'ils y soient forcés pour des raisons personnelles, éprou-
vent un cruel et profond sentiment de solitude. Un tel lutin
mettra des mois, voire des années pour s'habituer a vivre
loin des siens et du Chénais, Régulierement, il tentera de
revenir sur les lieux de son enfance pour participer 4 une
féte ou venir se blottir entre les racines de son arbre...

& Roles :

Lorsque le lutin quitte le Chénais, il se tournera vers
les métiers qui touchent a la nature. Nombre d'entre eux
trouveront une place dans un village ot ils prodigueront
leurs conseils pour que la récolte
soit genéreuse, pour que la chasse ¢z
soit fructueuse, pour soigner les 7%45
malades avec des baumes natu- '
rels. Cette pratique tend a se  /
generaliser dans certains pays,
les villages ayant tou
jours  parmi
eux un lutin
qu'ils chéris-
sent.  Le
lutin choi-
sira égale-
ment  de
rejoindre les rangs
d’une seigneurie pour

Yy devenir amuseur, a moins
qu'il n'integre une
compagnie de

thédtre itinérante.
Il pourra aussi
devenir jardinier,
pour le compte
d’un riche mar-
chand modé-

)

hen ou
d'un calife
keshite.
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Il se tournera également vers le commerce, notamment
I'herboristerie et méme le métier de guérisseur au cceur
d’'une cité. D'autres guetteront la fortune en rejoignant
les rangs d'une guilde de voleurs tandis que les plus
courageux s'essaieront a la magie pour devenir de puis-
sants Jornistes.

& Implantation :

Le lutin est largement représenté dans les Parages oli
les foréts favorisent son implantation. Les alliances avec
les géants y sont dailleurs monnaie courante. A Lyphane,
les grandes étendues de steppes n'ont pas permis aux
lutins de s'installer en nombre. On évoque simplement
un Chénais itinérant dont les arbres sailliraient sur
I'échine de lentes et énormes créatures...

Dans les Communes princieres, les lutins vivent une
guerre larvée depuis plusieurs siecles. Les chasses des
Princes provoquent sans cesse des incidents, parfois
mortels, et il n’est nul lutin de ce pays qui ne voue une
haine farouche aux humains. Dans I'Enclave boucaniere,
les lutins font l'objet de toutes les attentions. Certains
commandent en effet les célebres Rameaux, de grands
navires végétaux animes d'une conscience dont les mats
figurent de grands arbres aux voiles de feuilles. En Jan-
rénie, les lutins sont discrets et préferent les foréts de pins
qui flanquent les contreforts des montagnes séparant le
pays du royaume d'Urguemand. Dans ce dernier en
revanche, depuis le regne d’Agone de Rochronde, les
lutins ont pris de 'importance et s'illustrent aupres de
la paysannerie. En République mercenaire, la plupart
ont fui depuis longtemps. Lempire de Keshe, lui, respecte
le lutin qui se retrouve souvent en charge des jardins sus-
pendus et des vastes palmeraies qui étoilent les déserts.
Tout comme dans les Terres veuves ol certaines méduses
n'hésitent pas a leur confier la charge des grands
vignobles. Enfin, on trouve la plus forte concentration
de lutins dans la Marche modéhenne. lls y vivent en
harmonie et forment les plus grands maitres des arbres-
rois. On raconte d‘ailleurs que certains entretiendraient
avec les arbres-rois le pouvoir de la Seve...

‘& Enjeux :

~ Le retour des Saisons : les lutins se battent pour
retrouver les Dames des Saisons et permettre leur ave-
nement sur I'Harmonde. Ils sont convaincus que la cause
de la Nature triomphera le jour oli les Dames seront a
nouveau présentes. Cela suppose également la compas-
sion a I'égard des saisonins de I'Automne qui, pensent-
ils, sont des victimes.

- La pierreuse : cette maladie étrange, a laquelle on
ne connait aucun remede, frappe certains lutins qui
résident ou méme qui se contentent de faire halte dans
une cité. Elle se caractérise par une langueur progres-
sive, un état proche de l'apathie. Certains prétendent que
les farfadets en sont responsables, d'autres qu'il s'agit
d’une véritable mutation, d'une transe qui per-
mettrait au lutin d’entrer en contact avec l'ime

d’une cité. Ceux-la vont méme jusqu’a penser que les-
dites cités ont une conscience et qu'elles s'efforcent
aujourd’hui de créer un lien identique a celui qui unit
le lutin a son arbre,

— La Seve : certains lutins estiment que 'Harmonde
gagnerait a ce que chaque habitant ressente le lien de la
Seve. De cette facon, personne ne pourrait ignorer le
regne de la Nature. En pratique, il existe des Chénais ou
l'on pratique des expériences parfois mortelles afin d'éta-
blir ce lien empathique entre un humain et un arbre.

L farfadet
0a Figure

& Caractéristiques physiques :

Le farfadet est une créature humanoide d'une taille
moyenne de 2 coudées et demie (supérieure a celle d'un
lutin, soit environ 1,30 m) pour 50 kilos. Le farfadet est
agile, habile de ses mains, et peu résistant aux dom-
mages physiques. En revanche, il résiste mieux qu'un
lutin aux maladies. Le farfadet a un visage longiligne, des
traits fins et de grands yeux. Son espérance de vie avoi-
sine celle du lutin, aux alentours de 100 ans.

& Caractere :

Le farfadet se distingue par son emphase, sa propen-
sion au dialogue. Bavard, éloquent et charismatique, il
peut vous convaincre de n'importe quoi. Egocentrique
et parfois coquet, il est animé d’une curiosité insatiable.
Il s'intéresse a tout du moment que cela le sert. Malin
et discret, il sait s'effacer lorsque 'orage menace et se pre-
cipiter lorsque la fortune est a portée de main. Bref, le
farfadet est, dit-on, un opportuniste. On se méfie de ses
serments mais on n‘oublie pas qu'il est aussi un inter-
locuteur indispensable au cceur de la ville. Car nul ne
sait mieux que lui les secrets les plus intimes de la cité.
Loreille tendue, il arpente les toits, il se coule dans les
sous-sols, il épie et remarque le moindre détail. Ses ren-
seignements valent de l'or, tout comme ses mains qui
n‘ont pas leur pareil pour capturer un Danseur.

Citadin par excellence, le farfadet voyage le moins
possible et préfere écumer sa ville natale jusqu'a ce
qu'elle n'ait plus de secret pour lui. Il aime la pierre,
l'odeur des marchés, les salles enfumées des auberges,
les venelles sous la lune, les balcons et les gargouilles qui
saillent au-dessus de la rue. Enfin, nombre d'entre eux
apprécient le luxe et aiment posséder des batisses de
caractere.

& Pouvoirs et avantages :

- La Petite Chasse : de tout temps, le farfadet a eu des
facilités pour approcher et capturer des Danseurs, Cette pra-
tique, baprisée la Petite Chasse, offre aux farfadets un role
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majeur au sein du Cryptogramme-magicien. Ceux qui
usent de I'Emprise ne peuvent ignorer le farfadet pour se
procurer un Danseur particulier. La Petite Chasse suppose
a la fois richesse et pouvoir. Richesse, car la vente du Dan-
seur est un commerce dangereux mais lucratif. Pouvoir, car
le farfadet peut pratiquer la Petite Chasse pour son compte
personnel et se procurer les meilleurs Danseurs.

En termes de regle, un farfadet qui dispose d'un
Danseur choisit soit d’avoir deux Danseurs des le début
de la partie, soit d’ajouter a l'une des caractéristiques
définissant son Danseur un bonus de +2, avec la pos
sibilité de dépasser d'un point le maximum de la table.

- Le funambulisme : le farfadet a le sens de I'équi-
libre. Juché sur les toits en permanence, il sait marcher sur
une corde raide, se déplacer sur une gouttiere et bondir
d'un balcon a l'autre. En pratique, cela se traduit par un
bonus de +10 sur les jets d’Athlétisme en rapport avec
I'équilibre ainsi que sur les jets d’Acrobatie.

8
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AVANTAGE / DESAVANTAGE
DU FARFADET

Le farfadet a le méme probl :
cule. Il n'a lui non plus aucun espoir de se fa
| une taverne, car il n'atteint méme pas le re
_ toir. Les chaises sont aussi trop hautes pour |
. tout juste a la hauteur de la table, En
| comme son cousin, quasiment tout prévoir
. quotidienne. Mais au moins, il est plus solide et al
des villes, de sorte que sa survie auprés des hommes est
de méme moins‘problématique. ' ' it

& Alignement :

Le farfadet se veut neutre en toute circons-
tance. Pour ennemi, il n‘a que ceux qui menacent
ses intéréts personnels. A ce titre, il ne mene pas
une guerre sans merci contre le Masque, ni
I'Ombre dailleurs, qu'il considere comme un allié
potentiel. Concerné au plus haut point par la
pratique de I'lnvocation, le farfadet n'a pas I'in-
tention de nuire a 'Ombre. Il admet qu'il serait
bon de la soustraire a I'influence du Masque mais
n'en fait pas une priorité, Cette neutralité, consi-
dérée par de nombreux saisonins comme une
coupable négligence, sapplique également aux
Dames des Saisons. Le farfadet ne voit pas dans
quelle mesure leur retour serait un événement si
crucial...

& Perception de la magie :

Le farfadet adore la magie. A ses yeux, elle est
le plus bel instrument. Il est rare qu'il ne pra-
tique pas I'Emprise, et tout particulierement I'E-
clipsisme, qu'il considere comme la voie royale.
En principe, il ne se tournera jamais vers I'Obs-
curantisme, qui mutile et tue le Danseur. Cer-

tains farfadets complotent d’ailleurs au sein du
Cryptogramme-magicien pour obtenir sa disparition.
Le Jornisme, enfin, est bien trop voyant pour étre utile.
Si quelques-uns se laissent convaincre, c’est avant tout
par conviction personnelle.

Parmi les Arts magiques, le farfadet se consacre en
majorité a 'Accord, pratiqué en Art libre et le Décorum,
pour ses tableaux-mondes qui offrent d'excellents refuges
lorsqu’une affaire tourne mal...

L €spice

¢ Coutumes :

Farfadets et farfadines ne se reconnaissent pas au sein
d'un systeme tribal. En revanche, tous s'accordent pour faire
naitre au coeur d'une ville la « Cour des Miracles ». Place
ou placette, venelle ou traboulienne, terrasse ou toit, la
Cour des Miracles est un lieu ot les farfadets d'une
méme ville se rencontrent pour échanger des infor-
mations, vendre, acheter et échanger tout ce qui




e farfadet est un
~ rendre de précieux sery
 connaissance du milieu urbain.
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peut|'étre. La Cour des Miracles peut étre visible ou cachée,
accessible aux humains ou réservée uniquement aux far-
fadets. Ceux qui résident dans la ville élisent chaque année
un Roi, I'un des leurs qui aura pour mission de gérer cette
Cour des Miracles. Reconnaissable a son biton en fer forgg,
le Roi est une personnalité incontournable avec qui les auto-
rités d'une ville apprennent a composer.

Dans les capitales, il arrive que plusieurs Cours des
Miracles coexistent et se livrent une guerre sans merci.
Certaines se spécialisent et deviennent des guildes de
Petits Chasseurs ou méme d'assassins.

Le farfadet attache beaucoup d'importance a la survie
du Danseur, a son « économie ». Si quelques-uns n'ont
aucun scrupule et en font le commerce sans état d'ame,
la plupart veillent a ce que I'équilibre ne soit jamais rompu,
a ce que les Danseurs soient répertoriés aupres des aca-
démies du Cryptogramme-magicien. Il s‘agit d'une véri-
table morale, d'une conscience aigué de la menace qui
plane sur la survie de I'espece. Chaque farfadet s‘attache
donc a raisonner ou a combattre les Obscurantistes afin
quils sacrifient le moins souvent possible leurs Danseurs.

&> Roles :

En principe, le farfadet exerce n‘importe quel métier
dans une ville. Néanmoins, on leur reconnait des métiers
de prédilection. Le vol, par exemple, un art dans lequel
ils excellent. Les guildes de voleurs fondées par des far-
fadets comptent parmi les plus célebres. Du reste, ces
guildes ne se limitent pas au vol proprement dit. Aupres
d'elles, on achete des plans, des renseignements, des
protections, des Artefacts, des Danseurs, etc.

Le farfadet sera également assassin, en particulier lors-
qu'il aura eu l'opportunité de rejoindre une académie
éclipsiste. Certains font d’excellents Censeurs au sein
d'un Cryptogramme-magicien.

Enfin, le farfadet pourra également devenir marchand.
Son éloquence, ses intuitions et ses talents de mar-
chandage font merveille sur les grands marchés.

& Implantation :

Les farfadets vivent en ville, et cela vaut dans la plu-
part des pays de I'Harmonde. Au Nord, de Lyphane aux
Parages, en passant par la Province liturgique, ils sont bien
évidemment tres rares. En revanche, a Abyme ou dans
les cités des Communes princieres, ils représentent
un pouvoir incontournable. C'est également le cas
dans les villes d’'Urguemand et de Janrénie, dans

celles de I'empire de Keshe et de la République merce-
naire. Dans la Marche modéhenne et les Terres veuves,
la présence d'un farfadet releve de I'exception.

& Enjeux :

- Le Danseur : un farfadet ne peut ignorer la cause
du Danseur et ses implications a I"égard du Crypto-
gramme-magicien. Des Jornistes rencontrent régulie-
rement les maitres de guildes pour recenser les Danseurs,
pour établir une cartographie précise de leur implan-
tation. Cet enjeu est celui de I'Emprise et de sa pratique
dans les décennies a venir. Si les Danseurs disparaissent,
la magie s'éteindra.

- La lutte contre I'Obscurantisme : le salut d'un
Danseur nécessite un travail de fond sur la pratique de
I'Obscurantisme. D'une ville a I'autre, on peut croiser des
Conciliateurs qui s’efforcent de raisonner les Obscu-
rantistes mais également des Tueurs de Mage, des far-
fadets qui estiment que la survie du Danseur passe par
I'élimination pure et simple des Obscurantistes.

- La quéte de I'ame-ville : a I'image des salanistres
d’Abyme, les farfadets esperent un jour découvrir cet
ancien pouvoir de la Flamboyance : I'dme-ville, la pos-
sibilité pour une créature de voir et de sentir a travers
I'dme d’une cité. Cette quéte releve de I'architecture éso-
térique mais aussi de cette maladie étrange, la pierreuse,
qui frappe les lutins, ou bien encore du langage miné-
ral des fées noires, Autant de pistes qui, a terme, per-
mettraient aux farfadets d'imiter le lien qui unit le lutin
a son arbre. D'ores et déja, la rumeur circule que le Roi
de la Cour des Miracles d’Abyme détiendrait ce pouvoir...

Lo satyre
La Figure

& Caractéristiques physiques :

Le satyre est une créature humanoide dont la taille et
le poids sont équivalents a ceux d'un humain. Son visage,
son torse et ses bras sont ceux d'un homme alors que ses
jambes ressemblent aux pattes arrieres d’'un bouc. Les
sabots sont en ivoire, et le satyre ne porte pas de corne
sur le crine. Ses pattes lui prétent un avantage dans la course
et le saut. Il est résistant comme un humain, méme si son
souffle est bien meilleur... Uespérance de vie d’un satyre
est également comparable a celle d'un humain.

«&> Caractere :

Le satyre est un étre ambigu. Affable, éloquent et
séducteur, il brille par son charisme, ses manieres et
son sens de la diplomatie. Il apprécie la compagnie de
tous mais préfere toujours celle des femmes. Animé par
un appétit sexuel insatiable, il déteste la solitude et ne
supporte pas de dormir seul. D'un naturel optimiste,
voire insouciant, il traverse la vie avec frénésie, pos-
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sédé par le désir de I'expérience, de I'improvisation et
de la spontanéité. 1l n'aime pas l'ordre, la discipline
et l'obéissance. Il considere le libre arbitre comme une
regle de vie et se passera autant que possible d'une
autorité, quelle qu’elle soit. Sa liberté n’a pas

de prix. Il aime le voyage et ne s'installe jamais
plus de quelques mois dans un méme endroit. 1ti-
nérant par excellence, il arpente les sentiers

de I'Harmonde en quéte d'amour, de for-

tune et de plaisir.

«&> Pouvoirs et avantages :

- La ruade : avec ses sabots, le satyre peut porter une
attaque spéciale de ruade

- Le sexe : nul ne sait mieux contenter une femme
qu‘un satyre. Expert en caresses, maitre de la jouissance,
il peut vaincre toutes les réticences, toutes les pudeurs.
Dans chaque ville, il y a toujours une femme qui se
désespere de le voir revenir et qui fera exactement ce qu'il
lui ordonne de faire. En pratique, cela se traduit par un
réseau d'influences qui va de la servante d'une auberge
jusqu‘a la fille du roi...

& Alignement :
Le satyre hait le Masque de maniere absolue. Il lut-
tera corps et dme contre son influence, contre ses mille
et une tentatives pour faire des humains des pantins
dociles. Aucun satyre, a moins d'étre dupé, ne consen-
tira a faire le jeu du Masque. A I'égard de 'Ombre, en
revanche, le satyre observe une attitude neutre. Les
Démons peuvent rendre service, et 'Ombre, comme la
Dame de I'Automne, a été trompée par le Masque.
Vis-a-vis des Dames des Saisons, la position des
satyres est sans équivoque. Tous les considerent
comme la perfection, I'idéal féminin. Chaque satyre
a réve de partager la couche d'une Dame, d’étre son
confident et de I'honorer. A ses yeux, il s'agit d’'un
aboutissement, d'une quéte ultime. En pratique, il
fera tout ce qui est possible pour retrouver les
Dames des Saisons.

REstY
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&> Perception de la magie :

Le satyre délaisse |'Emprise, du moins son -

aspect académique. Il ne supporte pas l'idée d’obéir
aux préceptes d'un Cryptogramme-magicien et surtout
pas a des Mages.

Dans de telles conditions, les rares satyres qui pra-
tiquent I'Emprise ont appris a se servir d'un Danseur
dans l'illégalité, aupres d’'un Mage renégat, en compa-
gnie de Danseurs qui n'ont jamais été « marqués ».

Le satyre préfere bien plus les Arts magiques, en Art
libre bien entendu, et tout particulierement 1'Accord.
Excellent musicien, il se défend de n'appartenir qu'a
une seule famille et jouera souvent de deux ou trois ins-
truments, Ceux qu'il choisit en priorité sont la fliite, la
harpe et le cistre. Il excelle également dans la Geste et
le Décorum mais ne s'intéresse guere a la Cyse.

E
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<& Coutumes :

Contrairement aux idées recues, le satyre apprécie tout
aussi bien la ville que la nature en genéral. Bien qu'il
soit plus a I'aise dans une forét, il y redoute la solitude
et lui préfere I'effervescence d'une cité.

Il n'existe pas d'équivalent féminin au satyre. Pour
se reproduire, le satyre s’enfonce dans la forét, procede
a des rites ancestraux et, d’une certaine maniere, s'ac-
couple avec la Nature. Sa semence enfantera un
arbre a l'intérieur duquel le satyre naitra. A son
terme, le nouveau-né grattera |'écorce et sortira




a l'air libre. L'arbre qui protege I'enfant satyre est
enchanté et veillé par le pére durant six semaines, Ce
délai écoulé, I'enfant s'extrait de l'arbre (qui meurt
une fois que la naissance a eu lieu). Le pere éduquera
son fils jusqu’a la puberté. En pratique, cela veut sim-
plement dire que I'enfant accompagne son pere sur les
routes et apprend la vie a ses cotés. A la puberté, le pere
et le fils se séparent afin que chacun retrouve sa liberté.
Au quondien le satyre adulte maitrise son appétit
sexuel grace a la mandragore. Née de sa semence, la fleur
lui sert a étouffer le désir qui parfois peut lui jouer de
tres mauvais tours. Le satyre la fume ou la réduit en
poudre. Une telle fleur est rare, chere et permet a un
satyre de « s'abstenir » durant pres d'un mois.

& Roles :

Le satyre joue de la séduction dans tous les domaines.
S'il veut exercer un métier, il en choisira un qui se préte
au voyage : parfumeur itinérant, colporteur, messa-
ger ou méme simple soldat dans une armée de cam-
pagne. Le satyre ne garde jamais le méme métier tres
longtemps et les pratique presque tous. Arrivé dans
une ville, il peut décider de travailler dans une auberge
puis, apres une conquéte, vivre aupres d'une femme
riche jusqu'a ce qu'il s'en lasse.

Mais ce qu'il préfere, c'est devenir un artiste : vendre
ses toiles d'un manoir a l'autre, jouer d'un instrument
pour divertir le seigneur local, fonder une troupe de
thédtre avec d'autres satyres et monter des pieces paillardes,
devenir conteur et déclamer des odes amoureuses sur la
place des villages. Les plus pervers choisiront de faire for-
tune de leur corps en jouant de la fliite sous le balcon
des dames. Courtisan idéal, il manie si bien la flatterie que
certains seigneurs les engagent pour cela...

& Implantation :

Le satyres évitent la Province liturgique, bien entendu,
ot ils sont traqués comme des bétes sauvages mais aussi
Lyphane et les Parages. En revanche, ils se font une joie
de sillonner les Communes princieres ot le plaisir est un
art, la perversion, une regle de vie. S'ils se rendent dans
I'Enclave boucaniere, c'est avant tout pour emprunter un
navire et écumer les cotes en compagnie des pirates. S'ils
pénetrent dans I'empire de Keshe, ils s'oublient dans les
bras des courtisanes ou fournissent aux harems des califes
les plus belles femmes de la rég,ion Ils apprécient le
royaume d’ Ulguenund et la Janrénie mais évitent la Répu-
bllque mercenaire oul les femmes ne sont guere respec-
tées a moins d'étre catins... lls adorent, en revanche,
s'enfoncer dans les Terres veuves pour séduire les meéduses,
y profiter du climat et du bon vin. Tout comme dans la
Marche modéhenne, dont ils savourent les prodiges végé-
taux au cceur des villes.

o Enjeux :

- La Virilité : elle est un enjeu majeur pour le
satyre. La perdre vous condamne a mourir, a étre
victime d'un mal baptisé la « petite mort ». La

DESAVANTAGE DU SATYRE

Le satyre est tout de méme beaucoup gutdé par son appé-
tit sexuel. Si ce dernier ne le résume pas, une jolie femme
peut acquérir un immense pouvoir sur lui et lui faire accom-

 plir bien des choses en échange d'un baiser, d'une nuit’
d'amour et d'une bonne bouteille partagée sur les bords
d'un canal romantique, a la pleine lune... il '

CONSEIL PE JEU _

- Jouer un satyre ne se résume pas a des commentaires

gaillards. Méme si ['appétit sexuel d'un satyre est source de

nombreuses intrigues, cela ne doit pas I'y réduire. Sans
doute faut-il songer a la séduction, au sens le plus large.
Cameéléon social, le satyre sadapte a toutes les situations,
a tous les caracteres. Son charisme agit aussi bien sur les
femmes que sur les hommes. Il gagne des amis fideles, des
jalousies féroces, des larmes, des nuits passlcnnées Epicu-

chose : Ia mongj ngie

rien par essence, il se Iasse de tout et ne redoute qu'une seule

« petite mort » frappe parfois les vieux satyres et tous
ceux qui ont eu le malheur d'étre castrés. Bien souvent,
la « petite mort » se traduit par une accélération du
processus de vieillissement. Le satyre choisit alors de
s'enfoncer dans la forét et d'y attendre la mort. D'autres,
au contraire, basculent dans une folie meurtriere avant
de se suicider ou d'étre pendu...

- La Mere : une légende raconte que des femmes
satyres pourraient naitre dans les arbres-rois qui datent
de la Flamboyance. Des rumeurs évoquent |'une d'entre
elles, une femme d’une beauté extraordinaire qui hante
les ruelles des cités modéhennes. Des satyres s'éver-
tuent a la rechercher depuis des siecles.

2 ~ Saison
de 1'Cte
P'ogre
Bx Figure

&> Caractéristiques physiques :

L'ogre est une créature humanoide. Il mesure en
moyenne 4 coudées pour un corps massif et musculeux
d'un poids moyen de 100 kilos. Les traits épais et la
machoire prognathe, il arbore souvent des scarifications
qui sont des tatouages ou des cicatrices héritées du com-
bat.




Son espérance de vie est supérieure a celle d'un humain
et avoisine en théorie les 70 ans. Seulement, la plupart
d'entre eux se consacrant a la guerre, ils sont bien peu a
dépasser la quarantaine. En revanche, I'ogre résiste mieux
a la maladie et aux dommages physiques en général.

& Caractere :

L'ogre est un saisonin de I'Eté, batailleur et impulsif.
Il s'emporte facilement et réagit avec une spontanéité
qui peut parfois lui jouer de mauvais tours. Individua-
liste par nature, il consent néanmoins a obéir si la situa-
tion I'exige. En tant que soldat ou mercenaire, il se
distingue par son sens aigu de la discipline. Il aime jouer,
boire et apprécie la compagnie des femmes, en particu-
lier des méduses. L'ogre met un point d’honneur a amas-
ser des richesses et a les dilapider aussi vite. Seuls
quelques-uns prennent du recul pour se hisser dans la
hiérarchie et devenir des seigneurs.

Logre respecte tout ce qui est plus grand que lui et
méprise tous ceux qui sont plus petits que lui. Il n"aime
pas les lutins, il se limite a des relations commerciales avec
les farfadets (pour l'obtention des Danseurs

notamment) et se méfie des fées noires. Les nains l'indif-
ferent et les satyres I'amusent. A l'inverse, il s'attache a la ;
destinée des minotaures et des géants, dont il apprécie la '
compagnie.

Logre préfere la cité a la campagne pour une raison (1
fortsimple : la ville offre bien des potentialités en termes !
de fortune. C'est une raison pratique, justifiée par la
présence des corporations, des guildes et des grandes ins-
ticutions aupres desquelles il peut louer ses services.

A une exception pres, l'ogresse a un profil similaire. |
En revanche, lorsqu'elle tombe enceinte, son r6le change
du rout au rout. Non seulement les ogres s‘attacheront ‘
a la protéger, mais elle sera elle-méme bien plus dange- ‘

|
|

reuse. L'ogresse se transforme en véritable furie lorsqu'il
s'agit de veiller sur I'enfant qui grossit dans son ventre.
[l n’y a pas, dit-on, de plus grand guerrier qu'une ogresse
enceinte... I

&> Pouvoirs spéciaux : i
- U'Embrasie : sensible a la présence du soleil qu'il tient |
comme une force d'inspiration, l'ogre bénéficie d'un avan- |
tage particulier lorsque le soleil est au zénith. Rien de pire
que de combattre un ogre a cette heure-la et ce, quelle
que soit la saison. Dans ces combats au corps a corps,
l'ogre bénéficie d'un bonus de +3 a son attaque en été ‘
(cumulatif avec le bonus de la saison), de +2 en automne
et au printemps et de +1 en hiver. Ce pouvoir ne suppose
pas que l'ogre soit obligé de voir le soleil. L'effet est valable
entre 11h30 et 12h30. U'Embrasie se manifeste par une tem-
pérature excessive du corps de l'ogre, pareille a une forte fievre,
Durant 'Embrasie, le corps peut atteindre une température [ L
de 40°. 1 n'y a jamais assez de lumiere pour un ogre. Enfin, _
il ne peut éwre ébloui. |
- La Furie : ce pouvoir s'applique uniquement | ﬂ
aux ogresses enceintes. Cette furie est possible si et : 1’
seulement si elles sont menacées. Dans ce cas, elles .
peuvent plonger dans un état de Furie qui leur per- |
met d'ignorer les malus dus aux blessures, et ne ' ‘
s'effondrent que lorsqu'elles ont perdu, dans les ‘
négatifs, deux fois leur Résistance en points de vie. |

& Alignement : |
Logre n‘a qu'une seule obédience : la Dame de |'Eté. |
Par conséquent, il soppose par tous les moyens aux sai- ‘
sonins de 'Automne. Excepté cette affinité saisonine, les
ogres n'ont pas de maitre attitré. lls servent ceux qui
paient le mieux. Toutefois, si I'Ombre n'est pas consi- |
dérée comme un ennemi a part entiere, l'ogre réflé- |
chira a deux fois avant d'accorder sa confiance a
une créature du Masque. En regle générale, il évite ‘
de fréquenter ses sbires.

&> Perception de la magie : ‘
Logre considere 'Emprise comme un moyen. Le
Danseur est utile a condition de devenir Eclipsiste ou
Obscurantiste. Le Jorniste est une exception, du
fait méme que l'ogre ne croit pas que le Dan-
—  seur soit autre chose qu'un instrument, au




Larchetype de l'ogre ressemble & un adolescent pétuaux"
cranew atbeﬁlquewr, llestdeto ites fes rixes dans !aauberges S

Lorsqu'il revét Iarmure' il devient un saisonin :edou
craint de tous. Lorsqu'il dépense son or et se saoule dans un
auberge, il devient vulnérable et embarrassant.
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méme titre qu'un cistre pour pratiquer 'Accord. §'il s‘attache
aun Danseur, C'est bien souvent parce qu'il I'a payé fort cher...

L'Art magique est également un moyen mais les Har-
monistes sont peu nombreux. En regle générale, l'ogre
préférera I'emploi du tambour pour I'Accord, ignorera
la Geste, utilisera éventuellement la Cyse pour amélio-
rer ses aptitudes au combat. Pour le Décorum, l'ogre ne
choisira que la voie de I'Eté et sa pratique en Art libre.
L'ogre qui pratique une autre saison du Décorum devien-
dra un traitre aux yeux de ses congéneres.

LCspice

& Coutumes :

Aux origines, les ogres avaient adopté des structures tri-
bales, une culture du clan qui n'existe plus aujourd'hui.
Cette pratique a perduré sous une autre forme, dans des fra-
tries que les ogres créent spontanément a la veille d'une
bataille ou sous la conduite d'un chef. Ces fratries comp-
tent des ogres et des ogresses et se déplacent roujours
ensemble. On reconnait ces ogres-la aux scarifications qu'ils
ont en commun sur le visage ou la poitrine. Il n’existe pas
de nation ogre proprement dite. Le peuple s'exprime par
chacun de ses individus. L'ogre se fond dans la société
humaine avec d'autant plus de facilité qu'il partage avec elle
de nombreuses caractéristiques physiques. L'ogre est donc
un solitaire par nature, un individu qui ne reconnait qu'un
seul parent : sa mere. Il est rare qu'une ogresse ait un seul
partenaire, de sorte que la culture ogre ne prend pas en consi-
dération la fonction du pere. En revanche, la mere a une
importance cruciale et assure le développement de I'enfant
jusqu'a ce qu'il soit en dge de se débrouiller seul. Pendant
une dizaine d'années, l'enfant va vivre avec sa mere, parta-
ger son quotidien et apprendre a se battre. Par la suite, aux
alentours de dix ans, il la quittera pour parcourir le monde.

& Roles :
Les ogres se consacrent principalement aux métiers de la
guerre. Mercenaires par excellence, ils participent aux
grandes batailles ot ils forment souvent un corps
d'élite, ils protegent des personnalités influentes,

ils deviennent pirates de I'Enclave boucaniére ou bien
encore maitres d’armes.

Les meilleurs d’entre eux fondent des colleges de
guerre ou se retrouvent a la téte d'un Domaine. Seuls
quelques-uns choisissent de développer la magie, que
ce soit celle de I'Emprise ou celle des Arts magiques.
On trouve ainsi de grands Harmonistes du tambour
dont le moindre coup de baguette peut fissurer les
murs d'une forteresse, des Harmonistes du Décorum
qui voyagent a travers les tableaux-mondes de I'Eté et
peuvent, avec leurs poudres, embraser des foréts entieres,
des Obscurantistes puissants qui louent leurs services
dans les pays en guerre et méme des Eclipsistes qui
deviennent les maitres de célebres guildes de voleurs...

& Implantation :

Les ogres sont nombreux, bien plus que les géants ou
les minotaures. Avec les nains et les farfadets, ils font par-
tie des saisonins qui se sont le mieux adaptés a la sociére
humaine. All]OLIIL‘I "hui, on ne fait guere de différence entre
I'humain corpulent et l'ogre.

L'ogre est un voyageur et souffre de la sédentarisation.
Seuls ceux qui « réussissent » en devenant seigneurs d’un
Domaine ou d’une guilde font ce choix. La regle veut
qu'un ogre n'ait pas d'attache, qu'il arpente les routes
des royaumes et ne thésaurise jamais.

A travers I'Harmonde, les ogres ont néanmoins des
royaumes de prédilection. La République mercenaire est
une terre d'accueil, tout comme les Communes princieres
qui achetent leurs services et offrent d'excellentes oppor-
tunités pour dépenser sa fortune. Ils sont également tres
présents dans I'Enclave boucaniére ot les fortunes se font
et se défont d'un jour a l'autre. Vis-a-vis de I'empire de Keshe,
I'attitude des ogres révele un passif historique, cet incident
magique qui fit naitre le désert de Keshe. De nombreux
ogres s'y rendent pour accomplir des pelerinages et rendre
hommage a la Dame de I'Eté.

Les ogres montent rarement jusqu'a Lyphane o ils
redoutent la présence des fées noires, sans compter que
les chances d'y faire fortune sont tres faibles. lls s‘aven-
turent rarement dans les Parages a moins d'y accom-
plir une quéte au trésor sur la foi d'une carte ou du
récit d'un Génie. Le royaume d'Urguemand et celui
de Janrénie sont, a leurs yeux, des pays neutres ou
I'on peut tenter sa chance.

& Enjeux :

Seuls quelques nostalgiques s'emploient a faire revivre
I'idée d'une nation ogre en s'efforcant, sans succes,
de réunir les fratries. Les ogres se reconnaissent sur-
tout dans la quéte de la Dame de I'Eté. Tous ont fait
le réve d’étre un jour a ses cotés afin que sa beauté les
irradie et inspire leurs réves. En pratique, seuls les
Harmonistes du Décorum s’emploient réellement a
rechercher la Dame endormie en voyageant a travers
les rableaux-mondes.




Ce minofaure

La Figure

& Caractéristiques physiques :

Le minotaure est une créature humanoide d'une taille
moyenne de 5 coudées (2,50 m) pour un poids moyen
de 200 kilos. Masse musculaire, le minotaure est néan-
moins moins dylf‘ que |05|E, Sa résistance exception-
nelle a tous les types de dommage en fait l'une des plus
puissantes créatures guerrieres parmi les saisonins.

Le visage d'un minotaure croise la gueule d'un tau-
reau et les caractéristiques d'un visage humanoide. Ses
cornes sont faites d’onyxium, une matiere brute de la
couleur de l'onyx et extrémement solide, qui se trouve
uniquement dans les Abysses. L'espérance de vie d'un
minotaure peut dépasser les 90 ans. Il en existe plu-
sieurs qui auraient dépassé le siecle mais ces derniers
demeurent dans les Abysses.

& Caractere :

Les minotaures se divisent en deux catégories : ceux
qui peuplent les Abysses et ceux qui ont choisi de fuir
les Abysses pour devenir des Renégats.

Le Renégat est un minotaure mu par un désir profond
de liberté. En quittant les Abysses, il a fait un choix qui
I'engage pour la vie. A ce titre, il compte bien profiter
de son passage a la surface de |'Harmonde. Il n'a pas de
maitre et n'obéit qu’a lui seul. Il apprécie la discipline,
l'ordre et la rigueur. Il déteste le chaos et se plie volon-
tairement aux lois qui régissent un pays ou une région
donnée. En revanche, il veut jouir de tous les plaisirs que
peut lui offrir 'Harmonde et ne s’en prive pas. Il a un
tempérament curieux et se livre corps et dme a ceux
qu'il considere comme amis ou alliés. S'il accorde sa
confiance a quelqu'un, il le fera jusqu'au bout et per-
sonne n‘a jamais pu remettre en cause la fidélité d'un
minotaure. Prompt a la vengeance, le minotaure est éga-
lement « fidele » a ses ennemis...

Reste que les minotaures, du fait de cette origine,
commencent le jeu avec 10 points de Ténebre (voir Livre
IV: U'Ombre).

& Pouvoirs spéciaux :

- U'encorne : le mort désigne la charge d'un minotaure
qui tente d’encorner son adversaire. Cette attaque peut étre
extrémement meurtriere si elle aboutit. En termes de régle,
le minotaure obtient automatiquement les bonus de charge,
méme s'il ne charge pas, lorsqu'il décide d’encorner.

- La nyctalopie mineure : un atavisme abyssal veut
que tous les minotaures sachent mieux voir dans le noir.
Les regles qui s’appliquent au malus dans I'obscurité
sont décalées d'un cran : « obscurité totale » devient
« ténebres nocturnes » et « ténebres nocturnes »
devient « pénombre », cette derniére étant purement
et simplement ignorée.

&> Alignement :

Le minotaure entretient des rapports ambigus avec
I'Ombre. Il a fui les Abysses mais ne renonce pas a I'In-
vocation. Peu importe qu'il soit ou non Inspiré, il range
I'Ombre parmi ses ennemis. Excepté bien siir les Démons
qu'il invoque lui-méme et qui, par obligation, lui sont
fideles. A I'égard du Masque, le minotaure est plus
réservé et travaillera parfois avec ses agents pour appro-
cher 'Ombre. Envers la Dame de I'Eté, les minotaures
sont prudents et craignent que le réveil de I'Eté puisse
provoquer la disparition de 'Ombre et donc des Démons.
Ceux qui choisissent de la servir ont généralement délaissé
I'Invocation.

& Perception de la magie :

A l'égard de I'Emprise, le minotaure préférera toujours
I'Obscurantisme aux autres voies. A ses yeux, I'Eclipsisme
se concilie mal avec sa personnalité et le Jornisme n’est pas
dans sa nature. Certains minotaures développent d‘ailleurs
des sorts ot1 les cornes jouent un role dans le Supplice.

Envers les Arts magiques, les minotaures sont réser-
vés. lls napprécient guere I'Accord, ils s'essaient rare-
ment a la Cyse, ils délaissent la Geste et pratiquent
éventuellement le Décorum de I'Eté.

DESAVANTAGE DU MINOTAURE

| -"-vous avez choisi de Jouer un mino
. puissante, tres dangereuse... mai _
il Un minotaure est une crealure (fe_ e‘ra.nde taille

un tunnel bas de pIafoncLDansoert&tnessItuatiﬁns
 Grise doit prendre enmmpte que l‘etre humain

un minotaure solicfemem assujetli par ses deux cornes qu'
vient de planter dans la poutre maitresse du batiment ? Etil

' faut encore prendre en compte le poids de cette créature, qui
est trois fois supérieur a celui d'un étre humain. ..

L'Cspece

& Coutumes :

A I'image des ogres, les minotaures n‘ont pas d'or-
ganisation sociale proprement dite. Chaque minotaure
construit sa propre vision de la vie a la surface de |'Har-
monde. Toutefois, au fil des années, certains mino-
taures ont réussi a fédérer leurs compagnons au sein
d’'une organisation puissante et secrete baptisée la
Renégade. La Renégade n'est pas un clan mais bien
plus une philosophie fraternelle dans laquelle le René-
gat se reconnait. Ceux qui décident de rejoindre la
Renégade s'engagent a venir en aide a leurs com-
pagnons dispersés dans le monde, a ceuvrer pour
que les minotaures puissent un jour avoir des enfants
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a la surface de 'Harmonde (voir ci-dessous) et a monter
des expéditions au sein des Abysses pour convaincre leurs
freres du bien-fondé de leur lutte. La Renégade est encore
un mouvermnent embryonnaire dont les membres se recru
tent parmi les minotaures accomplis.

Sur I'Harmonde, les minotaures sont peu nombreux,
si peu dailleurs que la véritable explication réside dans
la maniere dont ils se reproduisent. En effet, il n’existe
pas de femme minotaure. Seuls des males voient le jour
a condition que le pere minotaure s'a:‘muple avec une
Succube. Les Succubes vivent aux Abysses en petit nombre.
Elles demeurent les seules « femmes » a pouvoir por-
ter un enfant minotaure dans leur ventre. Seulement, I'ac-
couchement est tres souvent fatal : les cornes déchirent
le ventre de la mere qui succombe quatre fois sur cing.
Au sein des Abysses, le processus de reproduction est régi
par des lois tres précises. En revanche, a la surface,
les Renégats sont condamneés a s'éteindre... Il est vrai
que certains s'essayent a |'lnvocation, mais rien
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n‘oblige une Succube a se sacrifier pour ceux
qui ont fui les Abysses. D'autres tentent parfois
de monter des expéditions au cceur du royaume
de I'Ombre pour enlever une Succube tandis que
les plus puissants Harmonistes du Décorum pra-
tiquent des expériences sur des Succubes
« peintes » dans les tableaux-mondes...

& Roles :

Le minotaure n'exerce pas toujours un véri-
table métier. Les Renégats utilisent ponctuelle-
ment leur talent de guerrier afin de gagner le
minimum pour subsister et poursuivre leur
route. Itinérant par excellence, le minotaure
demeure rarement aux mémes endroits long-
I'f'I'I'IP.‘;.

Ceux qui s'installent le font & regret ou pour
des raisons tres precises. Leur sens de la disci-
pline est extrémement prisé des écoles d’arme
ou des seigneurs afin d’entrainer une troupe ou
de la mener au combat. Il est difficile, en
revanche, de voir un minotaure devenir seigneur.
Dans de telles circonstances, un contexte histo-
rique précis I'aura conduit sur le tréne. Les
humains se méfient des minotaures qui sont
obligés de composer avec les a priori d'une bonne
partie de la population. Paradoxalement, de plus
en plus de minotaures s'efforcent de fonder des
empires marchands. Leur méticulosité et leur
fidélité font d'excellents atouts et quelques-uns
sont désormais a la téte d'immenses fortunes
(certaines fournissent a la Renégade les moyens
de ses ambitions).

& Implantation :

Les minotaures se sont dispersés a la surface
de I'Harmonde. Au nord, sils évitent la Province
liturgique ot I'Inquisition les considere comme
des créatures de I'Ombre, ils sont nombreux a
rallier la cité d’Abyme et, pour les plus courageux, a
s'aventurer dans les Cornes. On peut également les croi-
ser a Lyphane, le plus souvent a la téte de ces cohortes
de cavaliers qui font des ravages aux frontieres, ou méme
dans les Parages comme compagnons des tribus de bar-
bares et de géants. A Urguemand, a la demande d'Agone
de Rochronde, ils vinrent nombreux pour mettre leur

CONSEIL DE JEU

Linspiré ne pourra jouer qu'un Renégat. Un minotaure qui
abandonné les Abysses en porte forcément les traces. Non sel
lernent sa fuite a pu Iui cotter physiquement, mais surtoutil
découvre [Harmonde avec les yeux d'un ancien gardien des
Abysses. Dans un premier temps. les Renégats son
tientés et cherchent conseil aupres de ceux qui ont g
leur confiance. Ils aiment apprendre et sintéressent a
jusqu'a ce quiils soient en mesure de se déebrouiller
Jouer un minotaure, c'est endosser la personnalité dun ir
vidu ambigu, tourmente et ivre de liberte.




talent au service des grands colleges et sont aujourd hui
tres largement intégres. Les Urguemands se lient facile-
ment d'amitié avec les ennemis des Liturges... Plus rares
en Janrénie, ils sont nombreux a tenter leur chance dans
I'Enclave boucaniére ot leur autorité fait merveille sur
les navires, Dans 'empire de Keshe, les minotaures ne
sont guere a leur aise et préferent pousser au sud, vers
les Terres veuves ot les méduses apprécient leur com
pagnie. Elles payent fort cher, dit-on, pour offrir a leurs
filles un précepteur minotaure. Nul besoin, en tout cas,
d‘aller vers l'ouest et de s'aventurer dans la Marche
modéhenne : le minotaure n'est pas le bienvenu. Mais
il reste la République mercenaire ot1 il a toutes les chances
d’y faire fortune et d'y trouver |'aventure.

& Enjeux :

- La descendance : certains Renégats sont persuadés
que leur exil prendra un sens s'ils peuvent avoir des fils
qui naissent a la surface de 'Harmonde. Méme si I'évé-
nement est exceptionnel, il a déja été rendu possible : des
Succubes ont accepté de se sacrifier et d’enfanter un mino-
taure en dehors des Abysses, sans compter les rumeurs qui
prétendent que des minotaures a une corne (qui saille
entre les deux yeux) sont nés dans les tableaux-mondes...

- Lonyxium : nul ne sait comment cette étrange matiere
fit son apparition. D'ordinaire, elle s'extrait dans les pro-
fondeurs des Abysses. Sur I'Harmonde, on la prétend magique
et dotée de pouvoirs. Les minotaures, eux, savent que
F'onyxium n’a pas encore révélé toutes ses potentialités et
les recherchent activement. Une chose est stire : les cornes
en onyxium ont une résistance égale a celle des Artefacts
contenant de I'Eclat. A ce titre, certains forgerons peu scru-
puleux offrent des fortunes aux tueurs de minotaure pour
récupérer leurs cornes et en faire des armes.

- La Renégade : explicité ci-dessus, le mouvement de
la Renégade s'emploie a faire triompher la cause des
minotaures exilés a la surface de I'Harmonde.

Lo geant
Lo Figure

& Caractéristiques physiques :

Le géantest le plus grand saisonin connu : 8 coudées
en moyenne pour un poids de 600 kilos. Au visage épais,
le géant est une créature extrémement puissante et mal-
adroite. Son corps a une résistance phénoménale au
dérriment de son agilité, souvent médiocre, et de sa
faculté a se mouvoir rapidement. En revanche, sa fou-
lée n'a pas d'égal et sa charge peut faire trembler une
tour sur ses fondations. Il existe différentes sortes de
géants liées a |'environnement dans lequel ils vivent.
Ceux des foréts et des montagnes sont les plus répan-
dus. Le géant de la forét aura le plus souvent les yeux
émeraude et les cheveux bruns. Celui des montagnes se

jours, au prix d'efforts... gigantesques, bien sir.

distinguera par des yeux d'un bleu clair et des cheveux
blancs. Uespérance de vie d'un géant avoisine les 150 ans.
Certains doyens auraient frolé les 200 ans.

& Caractere :

Le géant est une créature liée a la nature. Par essence,
le géant est un étre bon et accueillant, serviable et par-
fois naif. Il n‘aime gueére la foule et préfere les grandes éren-
dues S:'.ll[\-"'dgt's ou il P(:"I.IT.' vaquer a ses OCC[IP&[iOﬂS sans
risquer de blesser quelqu’un. Il aime les animaux et s’en
entoure méme si la sélection naturelle est a ses yeux une
loi impérative. A ce titre, il n'hésite pas & chasser et 2
accepter que d'autres que lui le fassent. En revanche, il
ne supporte pas le gachis et le mépris a I'égard de la
nature. Ceux qui manquent de respect a une forét en y
chassant pour le plaisir deviennent des ennemis et encou-
rent sa vengeance. Le géant n’hésite pas a recourir a la vio-
lence s'il la juge nécessaire. Sous ses dehors placides, le
géant tient a sa liberté, a I'espace qui est le sien. Il peut
devenir cruel si ses terres sont menacées.

Le géant est altruiste, dit-on, et les voyageurs savent
qu'ils peuvent se placer sous sa protection lorsqu'ils se
trouvent en difficulté. Il est franc et sincere, il déteste le
mensonge et la félonie et respecte infiniment la vieillesse.
Il attache beaucoup d'importance au jugement des «
Anciens », quel que soit le peuple d’origine. Il arrive sou-
vent qu'une fée noire exerce sur un géant une grande
influence. La taille importe peu aux yeux du géant, qui consi-
dere bien plus la grandeur d'dme que le nombre de cou-
dées...

&> Pouvoirs spéciaux :
- 'empathie naturelle : un géant qui évolue dans son
milieu naturel a un « contact » privilégié avec la nature.
A ce titre, il bénéficie d'un bonus de +2 sur les compé-
tences liés a la nature (Herboristerie, Zoologie, etc.).

- La béliade :l'expression désigne la charge d'un géant
sur un batiment. Dans ce cas precis, le géant doit prendre
un élan suffisant pour menacer I'édifice. Il arrive souvent
qu'une béliade fragilise le batiment, notamment lorsque
le géant s'attaque a une forteresse. En revanche, sur des
édifices plus fragiles comme une maison en bois, la béliade
peut devenir dévastatrice. En termes de regle, un géant peut
abattre n'importe quelle structure en bois en (20-FOR)
tours, une structure en pierre mineure (maison, petite
tour) en (30-FOR) tours, une structure de pierre massive
(petite forteresse, falaise soumise a des glissements de ter
rain) en (30-FOR) heures ; en ce qui concerne les édifices
plus importants (grande forteresse, solide tour a étages,
mur de tres forte épaisseur), I'efficacité du géant est indé-
niable, mais se matérialise au niveau d'un affaiblissement
de la solidité de l'objet. Cela n'a pas d'effet sur le jeu, mais
un mur sera lézardé, une tour bancale, une forteresse cou-
verte de fissures et de trous laissés par des pierres tom-
bées des murs... Si le géant dispose de temps, il pourra
méme parvenir a démanteler la structure en quelques
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& Alignement :

Le géant compte parmi les ennemis les plus farouches
etles plus déterminés du Masque. Ce dernier a fort a faire
avec les géants, qui haissent ses sbires et les traquent sans
répit des lors qu'ils sont découverts. En principe, le Masque
devrait avoir quelque facilité a duper un géant. Pourtant,
ce dernier a appris a se méfier et il est rare, aujourd hui,
qu'un shire du Masque parvienne a tromper le géant dans
son environnement naturel. A I'égard de 'Ombre, l'attitude
du géant est plus réservée. Il se méfie bien plus de I'lnvo-
cateur que du Démon lui-méme, qu'il considere comme
un instrument, et parfois méme une victime. Au quotidien,
le géant sera ennemi ou ami de I'lnvocateur en fonction
de sa personnalité.

Vis-a-vis des Dames des Saisons et plus particuliere-
ment de celle de I'Eté, le géant est un serviteur
dévoué. Toutefois, contrairement aux ogres et
aux minotaures, le géant milite pour une quéte
concertée des trois Dames endormies.

\.;,;..

& Perception de la magie :
De prime abord, on a tendance a penser que les gestes
patauds d'un géant se marient bien mal avec 'usage

d'un Danseur. Pourtant, |'histoire a démontré le (ki

contraire, méme s'il faut reconnaitre que les
géants s'adonnant a la magie sont rares. Ceux

qui choisissent I'Emprise le font pour des rai- S |

sons personnelles. Bien souvent, ils ont quitté leur
clan pour devenir Errant (voir ci-dessous) et rejoindre une
académie du Cryptogramme-magicien. L'usage d'un
Danseur PEI]' Ln gézmt PHSSE génél'alement I,)"lT' IEl
pratique du Jornisme, trés rarement par celle de I'E-
clipsisme et en aucun cas par celle de I'Obscurantisme.
L'empathie naturelle d'un géant ainsi que sa bonté
favorisent la complicité avec le Danseur.

Voir un géant pratiquer I'Harmonie
est un phénomene peu courant. Si sa voix puissaiir -
aide parfois a la pratique de la Geste, il préfere I'Accord
avec des instruments adaptés, le plus souvent la flite
et le tambour. Néanmoins, on peut croiser des géants
qui usent de la viole dans les clairieres... Pour le Déco-
rum, les géants auront bien évidemment des disposi-
tions a I'égard des fresques, de grandes peintures murales
dont ils sont, dit-on, les spécialistes incontestés. Ils
pratiquent le Décorum des trois Saisons, aussi bien en
Art libre qu'en Art ancien.

L'Cspice

& Coutumes :

En principe, les géants se regroupent en clan. Chaque
clan est dirigé par un conseil des Anciens qui prend
toutes les décisions, qu'elles touchent au quotidien ou
a des situations exceptionnelles. Géants et géantes ont
un statut similaire au sein du clan. Chaque clan
compte de dix a cinquante individus en fonction
de l'environnement, du pays dans lequel on se

trouve et des alliances passées avec les puissances voi-
sines, Chaque clan s'efforce avant tout de préserver les
terres qui lui appartiennent, bien qu'il s'agisse souvent
d'un traité passé entre le seigneur et le clan. Dans ce cas,
en échange de la protection des géants, le seigneur leur
octroie la jouissance d'une partie de ses terres.
Chaque clan se reconnait dans un totem, un animal dont
il a fait son embléme et qu'il s'évertue a protéger. On mur-
mure dailleurs qu'il existe un clan dit « le clan du Haut
Danseur » oii chaque géant est un Mage de 'Emprise.
Parmi les géants, la naissance est considérée comme un
événement exceptionnel. En effet, chaque géante ne peut
enfanter qu'une seule fois au cours de sa vie. Cela explique
pourquoi les géants ne sont pas si nombreux et que certains
clans s'éteignent parfois, faute de femme pour les perpétuer.
Il est rare, en fin de compte, de rencontrer des géants appar-
tenant a un clan (a moins de s'aventurer sur leurs terres).
En revanche, il est fréquent de croiser la route d'un Errant.
LErrant est un géant qui, pour des raisons particulieres,
adécidé de quitter le clan. Al'image du Renégat minotaure,
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Legeant est immense, colossal. D'un coup, il abat un homme.
~ Ilest si puissant qu'il ne résiste pas a sa propre force : un géant
~ frappé par un autre geant encaisse quasiment directement
des blessures graves Iin'y arien, en fait, de plus pulssam que

tte demesure. Un geant qui fait un faux -
pas_tue {es gens sur quii il tombe. Lcrsqu il heurte par meégarde

ﬂ;g::-ide Lorsquiil se deplace il faisse des traces de pres de' il
mnte cenumetres de profondeur dﬂns le sol Qu il coure sur

ne armure humaine, adnﬂnistrer des prem:ers soms) sont

pratiquement hors de portée du géant. Ses mains sont grosses

comme le torse d'un homme. ,. Pour [ui, ouvrir une porte sans

1defoncer est une épreuve d' &g}llte

nence Grise est invitée a fermement jouer de cette
démesure. Les scénarii en ville, dans des espaces clos, sont -

' imaccessibles au géant, a moins qu'il n'arrache les toits et les

lafonds pour assister aux scenes d ‘intérieur ou que tout soit

- prevu pour ['accuelllir.

ce géant va arpenter I'Harmonde a la |'er:|1erche d’un nou-
veau clan ou pour poursuivre des desseins personnels. Exilé
ou animé par le désir de voyager et de faire fortune, I'Er-
rant est considéré comme le meilleur compagnon du monde.

& Roles :

Les géants qui appartiennent a un clan ne remplissent
pas un rdle spécifique dans la société dite « humaine ».
Le clan s'efforce de vivre en autardie et de distribuer les réles
au sein méme du clan en fonction des attributs de cha-
cun. Certains chassent, d'autres cueillent ou déboisent,
d'autres encore construisent ou deviennent guérisseurs. Pour
autant, les membres d'un clan remplissent régulierement
des missions pour le compte du voisinage. 1l s"agit toujours
d'une action ponctuelle : participation a de grands chan-
tiers, transport de marchandises lourdes, aide a la guerre
lorsqu’un seigneur qui les accueille fait appel a eux, déboi-
sement, entretien d’une forét, dressage, etc. Les géants ont
I'habitude de mettre ainsi leurs compétences au service des
humains a condition que cela ne soit pas systématique et
que cela procede d'un échange amical.

Les Errants, eux, sont amenés a jouer des roles spéci-
fiques dans la société humaine. On en retrouve certains
dans le métier des armes, en particulier dans les armées
oll ils deviennent de véritables machines de guerre.
D'autres choisissent de se vendre au plus offrant dans
les villes comme mercenaires ou aupres des architectes.
Lorsqu’une forteresse, une cathédrale ou rout autre édi-
fice d'importance se construit, il est fréquent de voir des
géants s'y présenter pour trouver du travail.

Un Errant peut également devenir messager. La fou-
lée puissante, il parcourt de longues distances et craint
moins qu'un autre l'attaque des brigands.

CONSEIL DE )

 Jouer un géant ne veut pas nécessairement dire jouer une créa-

ture maladroite et naive. Encore une fois, I'nspiré doit bien
prendre'en compte de la taille, un handicap majeur dans une
ville ou dans tout autre habitat & I'echelle humaine. Bien sou-
vent, un qéam dormira dans la grange ou dans Iécurie si [éta-

blissement n'est pas spécialement congu pour accueillir des

créatures de cette taille (des auberdes. par. -exemple, se font
fort de prévoir des chambres et une salle & manger po e
géant). Un Inspiré jouera le plus souvent un Errant, un géa
qui & quitté son clan. Et [Errant, lui, a appris & se debrouﬂler: ]

dans le monde dés humains et des petites créatures, Il sera

une « force tranqulﬂe 4, un individu dont on craint la colére

et dont on appreécie lamitié.

Un Errant s'engage aussi comme jardinier, en parti-
culier dans la Marche modéhenne ot nombre d'entre
eux sont en charge des grands parcs et des arbres-rois.
Quelques-uns s'installent a leur compte et fondent des
herboristeries réputées.

Enfin, certains Errants harmonistes choisissent de
fonder des corporations de peintres dont les compé-
tences sont recherchées a travers I'Harmonde lorsqu'il
s‘agit de sublimer de grands édifices.

& Implantation :

Au nord, les géants ont trouvé des terres particuliere-
ment propices & leur développement. Ainsi, a Lyphane mais
surtout dans les Parages, ils ont pu s'établir en nombre.
On trouve la plus forte concentration de clans au cceur
des immenses foréts des Parages ol géants et barbares s'al-
lient et se battent depuis plusieurs siecles. Tout comme
les autres saisonins, les géants évitent la Province liturgique
oit ils sont considérés comme des esclaves. A Neuvéne, capi-
tale de la Province, on croise régulierement des Errants
enchainés, servant comme esclaves dans les riches demeures
des dignitaires ou en partance pour les mines. Les Com-
munes princieres, elles, apprécient la compagnie des
géants. De nombreux Errants viennent y chercher for-
tune, sans compter les clans établis dans les massifs mon-
tagneux du sud du pays. Plus bas, que ce soit en Janrénie
ou dans le royaume d’Urguemand, on croise essentielle-
ment des Errants. Quelques clans disparates survivent
dans les montagnes. En revanche, I'empire de Keshe est
une véritable terre d'accueil. Au fil des siecles, le peuple
a vu naitre les géants du désert, reconnaissables a leurs
cheveux roux. Ils vivent dans le désert en clans qui comp-
tent exceptionnellement une vingtaine d'individus au
maximum. Les Errants de Keshe choisissent de s'établir
dans les cités qui bordent I'Empire. En République mer-
cenaire, seuls les Errants tentent leur chance. Les rares clans
quj vécurent dans le pays ont renoncé face aux guerres
incessantes et ont préféré migrer vers le nord. Au sud, les
Terres veuves tolerent la présence des géants avec méfiance.
Les clans n'existent pas et seuls les Errants ont droit de
citer. En revanche, chez leurs voisins de la Marche modé-
henne, les clans sont nombreux et respectés. Ce sont
eux, d‘ailleurs, qui assurent la sécurité des frontiéres
ainsi que celle des grandes villes.

R
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& Enjeux :

- Lamour : pour les géants, 'amour est indissociable
de la sexualité. Un tel comportement est lié sans aucun
doute au fait qu'une géante ne puisse avoir que trois
enfants maximum. En pratique, géants et géantes n'au-
ront qu'un seul partenaire sexuel durant leur vie. Pour
les Errants, cette pratique est difficile a mettre en ceuvre.
Malgré tour, la plupart d’entre eux recherchent I'amour
avec un soin tres particulier et s'efforcent de ne pas mul-
tiplier les expériences...

- La fondation d’une nation des géants : parmi les
clans des Parages, nombreux sont ceux qui pensent que
ce pays peut devenir le berceau du peuple, un refuge ot
tous les géants de I'Harmonde pourront venir en paix. A
I'heure actuelle, les conseils des Anciens tentent d’unifier
leurs efforts afin de I'emporter sur les tribus barbares.

~ Smson

de (Hiver

Da fee noire

La Figure

& Caractéristiques physiques :

La fée noire est une créature humanoide d'une taille
moyenne légerement inférieure a 2 coudées (environ
90 c¢m) pour un poids de 40 kilos. Dans son dos, elle
porte des ailes d'une envergure d'une demi-coudée. Le
corps d'une fée noire est malingre et surtout vieilli. La
peau parcheminée, d'une couleur grisatre, elle sera néces-
sairement une femme agée. De fait, son rythme de vie
est extrémement particulier. Apparemment, son peuple
fut le plus exposé lors de la trahison de la Dame de 'Au-
tomne et la disparition de leur Marraine, la Dame de
I'Hiver. Depuis, les fées noires sont victimes de la malé-
diction qui frappe leur Marraine. Elles s'endorment
durant plusieurs décennies, se réveillent pour un temps
donné, se rendorment, et ainsi de suite, chacune ayant
son propre cycle. Visiblement, la fée noire vieillit mais
ne meurt jamais. A certains de prétendre que la renais-
sance de la Dame de |'Hiver signifiera la mort des
vieillardes et la venue d'une seule et unique fée noire,
une enfant qui fera renaitre le peuple.

& Caractere :

La fée noire inspire la meéfiance, la peur et parfois
le respect. A chaque réveil, la fée noire se retrouve sans
mémoire ou avec quelques lambeaux qui ressem-

blent a des réves. Certains s'emploient d'ailleurs a recher-
cher leurs souvenirs dans les tableaux-mondes de I'Hiver
(qui, dit-on, contiendraient les réves du peuple tout entier).

La fée noire est une magicienne dans I'ame. Pour elle,
la magie, qu'’elle soit de 'Emprise ou des Arts magiques,
|eprLSL nte le seul moyen de survivre sur I'Harmonde. Assi-
milée a une sorciere, elle craint le jugement des hommes
et s'efforce de vivre a I'écart. Elle porte sur la vie un
regard unique et s'emploie, durant ses phases d'éveil, 4
comprendre les mécanismes intimes de I'Harmonde et
le secret de la malédiction qui frappe son peuple.

La fée noire est méfiante, animée d'une curiosité insa-
tiable. Pour elle, chaque étre, chaque chose font partie de
I'Harmonde et, a ce titre, doivent étre étudiés. Elle appré-
cie les ambiances propres a I'étude, les vastes bibliotheques
et l'odeur des vieux parchemins.

En raison de ses infirmités, elle aime s'entourer de ser-
viteurs dévoués ou d'amis qui veillent sur sa santé et
gerent son quotidien. Elle apprécie la compagnie des nains
et surtout des méduses, qui sont ses meilleures alliées.

«& Pouvoirs spéciaux :

- Le langage minéral : chaque fée noire est capable de
parler au minéral, d’en pénétrer les secrets. En pratique,
par imposition des mains, elle entre en communication
avec la matiere. Indissociable de 'Art ancien de Cysele, ce
langage minéral permet d’exprimer une ou plusieurs sen-
sations : en manipulant une piece d’or, la fée noire verra
quel est le dernier individu a I'avoir touché ; en posant
ses mains sur la pierre, elle verra une scene du passe, etc.

Ce langage est complexe et wres difficile a mettre en
ceuvre, Il se nourrit uniquement des émotions fortes (par
exemple, dans le cas de la piece d'or, il aurait fallu que son
propriétaire en ait eu un besoin vital, qu'il ait parié des-
sus ou qu'il ait acheté de quoi se nourrir dans un contexte
de famine). La fée noire « révele » I'émotion en fonction
des regles suivantes : elle doit faire un jet de PER+Cyse, a
difficulté la résistance du matériau +5, plus les modifica-
teurs donnés dans le tableau ci-dessous.

Elle obtiendra ainsi une image mentale de la ou des
personnes qui ont possédé l'objer. Sur leur visage appa-
raitra I'émotion que l'objet a emmagasinée. Les détails
sont d’autant moins flous que I"émotion est intense :
dans le cas de l'amour absolu, la personne apparait habillée
du costume qu'elle portait lorsqu’elle a ressenti I'émotion
en question, avec l'arriere-plan devant lequel elle se tenait

LE LANGAGE MINERAL

 Emotion trés forte (queshon de vieou
de mort, d amour ab501u }

Emotion forte (haine, amour,
jalousie, terreur...)

Emotion peu intense (orgueﬂ colere. peurl
Emotion infime {a.m1t1é joie simple, ﬂerté)
POSSESSeurs multiples :




vaguement visible derriere elle. Dans le cas de 'amitié, un
simple visage un peu flou pourrait apparaitre.

- UEternité :en pratique, la fée noire seraitimmortelle
depuis la disparition des Dames des Saisons. Cela ne veut
pas dire pour autant qu'elle est invincible. Elle meurt
comme tout un chacun d’une blessure ou d'un sort vio-
lent mais elle ne peut mourir de vieillesse. Cela suppose
aussi qu'elle peut ressentir, a chaque instant, le besoin de
plonger en catalepsie, de s'endormir durant des années pour
communier avec la Dame de I'Hiver. Ce temps-la est bap-
tisé 'Appel. En jeu, l'Inspiré ne jouera qu'une fée noire dont
[Appel interviendra dans 10 ans +3d10 ans. Ce jetest natu-
rellement a la discrétion de I'Eminence Grise qui, si elle le
souhaite, peut faire intervenir I'Appel bien plus tot...

& Alignement :

Inspirée ou non, la fée noire est I'ennemie déclarée du
Masque et de 'Ombre. Pour elle, le Masque est I'incarnation
de la Félonie, celui qui parvint a séduire la Dame de I'Au-
tomne et qui, par ses manceuvres, obtint la disparition des
trois autres Dames. A ce titre, en devenant l'alliée du
Masque, 'Ombre est également I'ennemie. La fée noire ne
pactisera jamais avec un invocateur, elle s'en méfiera et elle-
méme refusera de pratiquer I'lnvocation a moins d'y étre
forcée. De fait, la fée noie est obligée de se confronter au
Masque et a I'Ombre afin de les comprendre et de décou-
vrir ainsi la malédiction qui frappe son peuple. La plupart
d'entre elles sont marquées par ces confrontations (voir
avantage / désavantage de la fée noire page suivante).

& Perception de la magie :

Par nature, la fée noire est une magicienne.

Alégard de 'Emprise, elle adopte une position tranchée :
I'Obscurantisme est une voie maudite parce qu'elle épuise
les ressources magiques de I'Harmonde et elle fait le jeu
du Masque en gaspillant de I'Eclat. En théorie, aucune fée
noire ne devient Obscurantiste. L'Eclipsisme, en revanche,
a toutes ses faveurs. Elle apprécie sa polyvalence, les moyens
qu'elle met a sa disposition pour se cacher. Le Jornisme,
enfin, est une voie noble. En ayant le droit de porter la
gemme sur le front, une fée noire gagnera en charisme et
en respectabilité aupres des humains et des autres saiso-
nins. En ce qui concerne les Arts magiques, la fée noire les
pratique a tous les niveaux, quels qu'ils soient. Ses prédis-
positions la portent vers le Décorum de I'Hiver (ot elle peut
traquer la mémoire de ses vies antérieures), la Geste (pour
la magie du temps...) et la Cyse.

'Cspace

& Coutumes :

Les fées noires sont peu nombreuses, si peu d’ailleurs
que la mort de l'une d’entre elles précipite un peu plus
le peuple dans l'oubli... En pratique, les fées noires adop-
tent des structures communes lorsqu'elles se trouvent dans
une cité. Propice a l'exercice de I'Art magique, la ville
représente a leurs yeux un endroit idéal pour apprendre

et demeurer dans l'ombre. Elles s’y regroupent en Cercles,
des fratries qui réunissent une dizaine d’entre elles en
moyenne. Un Cercle de fées noires s'installe générale-
ment dans le LlOElqllf' ou les quartiers populaires de la
cité. Des endroits ol personne ne posera de questions,
ot elles auront toute liberté d’action. Le Cercle est une
structure souple qui suppose surtout la concertation et
le travail commun des fées noires dans une méme ville.
Lorsqu'elles se réunissent, elles évoquent la magie, les
progres réalisés dans leurs recherches, elles rendent hom-
mage a l'une d'elles qui a ressenti I'Appel, elles organi-
sent son sommeil dans un endroit bien caché, elles
répertorient les voyages dans les tableaux-mondes, elles
étudient leurs songes, etc. Un Cercle est toujours a I'écoute
d’une fée noire qui arrive dans la ville. Cette derniere peut
espérer aupres du Cercle une aide précieuse. Néanmoins,
il existe des rivalités, certains Cercles se livrant une guerre
sourde au nom de quelque querelle idéologique. Une fée
noire n'appartient pas toujours a un Cercle. Certaines pré-
ferent la solitude, d'autres le voyage et I'aventure.

&> Roles :

Il est rare qu'une fée noire exerce une fonction
en dehors de la magie. En regle générale, les fées
noires se retrouvent aupres des nains de I'Equerre
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ou des architectes humains afin de les conseiller grace
au langage minéral et la pratique de la Cyse.

En 1EV¢II'ICI'IE Lne fee noire OLLIlPt‘ souvent dES POSIE\
L{IITIPOI'tdnLt‘ au sein dl.l L.r_yplogmmme I'I'I(lgli_lel'l et dt‘b
sociétés harmoniques. Les académies éclipsistes les plus
célebres sont dirigées par des fées noires tandis que certains
ateliers o1 se pratique I'Art ancien doivent leur répurtation
a une fée noire. Par extension, elles sont souvent recherchées
pour diriger ou administrer un patrimoine culturel. Des mar-
chands richissimes les engagent pour profiter de leurs
lumieres sur l'achat d'ceuvres d'art, des seigneurs les payent
généreusement pour veiller sur les toiles de maitre, etc.
Lorsqu'une fée noire occupe un tel poste, elle le fait uni
quement pour avoir l'opportunité d'approcher des Artefacts.

& Implantation :

Au nord, les fées noires sont présentes a Lyphane.
Lhistoire les a conduites au coeur de ces terres sauvages
ot elles sont généralement considérées comme 'dme
d’une tribu. Anciennes parmi les Anciennes, elles sont
ignorées par leurs congéneres qui leur reprochent de
ne pas ceuvrer contre la malédiction. En réalité, ces
fées noires esperent secretement conduire les redou-
tables tribus lyphaniennes jusqu’en Province liturgique
afin de pénétrer dans leurs immenses bibliotheques...

Dans les Parages, en Janrénie et bien évidemment dans
la Province liturgique, les fées noires sont absentes ou pri-
sonnieres. En revanche, dans le royaume d'Urguemand,
elles ont profité de la réputation d’Amertine, la fée noire
qui servit Agone de Rochronde et qui, aujourd’hui, aurait
répondu a I'Appel... En Urguemand, les Cercles sont donc
nombreux et puissants. Dans les Communes princieres, la
situation est particuliere : on y trouve surtout les fées
noires pratiquant des Arts magiques aux frontieres de la
perversion. La décadence du pays rend possibles toutes
sortes d'expériences et a depuis longtemps favorisé la nais-
sance de Cercles mystérieux et « avant-gardistes ». Dans
I'Enclave boucaniere et I'empire de Keshe les fées noires sont
rares, ainsi qu'en République mercenaire ot le chaos n'est
guere propice a l'étude. Elles préferent la Marche modé-
henne (méme si le regne du végétal s'oppose a leur sensi-
bilité minérale) et surtout les Terres veuves. De nombreuses
fées noires se rendent dans ce pays pour travailler ou ser-
vir des méduses, mécenes averties et puissantes.

& Enjeux :
- La malédiction de I'Hiver : depuis la disparition des
Saisons, les fées noires s'échinent a comprendre le mal qui
les frappe, a découvrir dans quelle mesure il est possible de
sauver leur peuple et d'échapper a I'extinction définitive.
- Le combat contre le Masque et I'Ombre : pour les
fées noires, il est nécessaire d'approcher I'Ennemi, de I'étu-
dier et de le comprendre afin de découvrir ses secrets.
- La quéte des mémoires : pour celles qui pratiquent
le Décorum, le nom désigne les recherches et les voyages
dans les tableaux-mondes pour traquer leur mémoire.
Celles qui parviennent a retrouver leur propre
mémoire deviennent extrémement puissantes.

AVANTAGE / DESAVANTAGE
DE I.A FEE NOIRE

fc nm'n

Ca Figure

& Caractéristiques physiques :

Le nain est une créature humanoide d'une taille moyenne
de3 coudées (environ 1,40 m) pour un poids de 70 kilos.
Le nain est trapu, a forte corpulence et aux traits épais. La
pilosité généreuse, il porte souvent la barbe et des tatouages.
Sa résistance est supérieure a celle d'un humain, comparable
parfois a celle d'un ogre. Le nain est habile, capable du
meilleur pour tout ce qui touche a I'artisanat. Son espérance
de vie avoisine les 80 ans (pres de 100 pour une naine).




& Caractere :

Le nain a un caractere bien trempé. Il est tétu, atta-
ché a son travail, soucieux du détail et perfectionniste
en tout. Ceux qui demeurent dans les montagnes sont
prompts a la colére, contrairement a leurs congénéres des
villes, plus calmes et plus réservés. Le nain apprécie les
valeurs d'amitié, de fraternité et de sérieux. Il aime l'ordre,
les choses bien faites et pour ceux qui ont quitté les mon-
tagnes, I'art sous toutes ses formes. Le nain visualise |'es-
pace bien mieux qu'un humain, il conceptualise rapidement
et peut, d'un coup d'ceil, juger de I'état d'un édifice, de
ses défauts et de ses qualités. Lesprit rigoureu, le nain
déteste étre surpris et ne supporte pas l'improvisation.

& Pouvoirs spéciaux :

- Le jugement de la Ligne : le nain peut rendre un «
jugement de la Ligne » en présence de tout objet et de
tout édifice. Cela signitie qu'il juge, apres un regard exercé,
de la qualité intrinseque de l'objet ou du batiment : il
distingue les faiblesses d’une muraille, il reconnait la soli-
dité d’une porterie, etc. Le jugement de la Ligne est prati-
qué par tous les nains, de I'Equerre et d'ailleurs.

- La Voie franche : elle désigne un art du combat ensei-
gné dans les montagnes, une véritable philosophie de la
guerre enseignée depuis des siecles parmi les clans nains.
La Voie franche se base sur des atraques extrémement
meurtrieres qui, en cas d’échec, risquent de vous étre
fatales. Seulement, si l'attaque réussit, les dommages sont
redoutables. La plupart des nains ont appris dans leur
enfance les techniques de la Voie franche, a condition de
se servir d'une hache, d'une masse ou d'un marteau.

En termes de regle, ils peuvent utiliser une tech-
nique spéciale, qui leur est réservée et ne peut étre
apprise que par les nains (voir le tableau ci-dessous).

& Alignement :

Les nains haissent viscéralement le Masque. Sa duperie
va a l'encontre de leurs principes et tous combattent son
influence a travers 'Harmonde. En revanche, les nains
estiment que 'Ombre est une victime au méme titre que
les Dames des Saisons. Les Démons ne sont pas respon-
sables de la trahison du maitre des Abysses et, a ce titre,
peuvent étre des alliés. A I'égard des Saisons, les nains
observent une attitude prudente. La plupart estiment
que le réveil des Saisons suppose une alliance objective
avec I'Ombre. En la soustrayant a l'influence du Masque,
les Saisons renaftront sur I'Harmonde.

LA VOIE FRANCHE (ACTION)

linitiative, de sorte guie son opposant:

& Perception de la magie :

Les nains pratiquent bien plus les Arts magiques que
I'Emprise. A leurs yeux, le Danseur est une créature chao-
tique a laquelle il est difficile, voire dangereux de se fier. Lors-
qu'un nain décide de rejoindre le Cryptogramme-magicien,
il renonce bien souvent a son clan ou a I'Equerre. De ce fai,
ils sont trés peu nombreux a faire ce choix. Ceux qui sy ris-
quent choisiront généralement le Jornisme ou |'Eclipsisme.

Vis-a-vis des Arts magiques, les nains accordent une trés
haute importance a la Cyse, en particulier 'Art ancien. Puis,
dans une moindre mesure, a 'Accord, avec le tambour et
le cistre. La Geste et le Décorum sont rarement pratiqués.

L'Cspice

& Coutumes :
Les nains appartiennent a I'Equerre ou aux montagnes.
Ces derniers viventen clans de 50 a 150 individus, femmes
et hommes en proportions égales. Les clans ont générale-
ment une longue et précieuse histoire qui les lient a un
massif montagneuix, a ses ressources minieres, sa faune et
sa flore. Durant les siecles passés, de puissantes forteresses
se sont édifiées a méme la roche et ont la réputation d'étre
imprenables. Les armées qui parfois sont obligées d’em-
prunter un col tenu par les nains payent un droit de pas-
sage, tout comme marchands et voyageurs. De toute facon,
les clans se mélent le moins possible aux affaires humaines
ou a celles des autres saisonins. A condition de ne pas les
importuner, ils seront accueillants et garderont toujours
un feu allumé pour le voyageur perdu dans les montagnes.
Les nains des cités, eux, se rassemblent derriere un seul
nom : I'Equerre. Cette institution, vieille de plusieurs
siecles, compte parmi les corporations les plus puis-
santes de I'Harmonde. Elle représente un pouvoir avec
lequel les rois eux-mémes sont obligés de composer.

L'Equerre possede des colleges dans la plupart des grandes
villes. Elle y forme les futurs artisans et les futurs archi-
tectes nains dont la réputation n’est plus i faire. A la téte
d’une fortune colossale, 'Equerre intervient dans tous les
domaines : elle offre des logements, tient des hospices, pos-
sede des colleges oli I'on enseigne la Voie franche, finance
la construction des forteresses et des palais, etc.

Le nain qui envisage de quitter son clan ou qui nait
au sein d'une famille de I'Equerre n’est pas obligé
d’appartenir a la corporation. Le choix lui appartient
et s'il refuse, il devra simplement se débrouiller seul.
En revanche, s'il décide d"apprendre aupres des maitres
de I'Equerre, il bénéficiera de nombreux avantages,
tant au niveau de la formation que des facilités pour
fonder un foyer, obtenir de I'argent et tout autre ser-
vice que |'Equerre est en mesure de rendre. Pour autant,
cette corporation n'est pas omnipotente. Si chaque
nain formé en son sein lui restitue 10 % de ses gains
aux solstices, elle ne peut se substituer au pouvoir
local. Par I'entremise du maitre qui la représente
dans la ville, elle essaiera simplement de rendre
la vie du nain plus facile.




& Roles :

ar excellence, le nain de I'Equerre devient architecte
ou artisan. Dans ces deux domaines, nul n'est en mesure
de rivaliser avec le savoir-faire des nains. Leur rdle sup-
pose également un sens sacré du secret : les plans d'un
édifice sont toujours brulés sous les yeux du propriétaire
une fois 'édifice achevé. Dans I'artisanat proprement dit,
le nain sera enclin a devenir forgeron et, pour les plus
talentueux d’entre eux, a user de I'Art ancien de la Cyse.
Le nain sera également serrurier ou horloger, deux domaines
ot il excelle. Le nain des montagnes, lui, n‘aura d'autre role
que celui qu'il occupe au sein du clan. Gardien d'une for
teresse, chasseur ou mineur, il exercera son métier pour
et avec le clan.

& Implantation :

Au nord, les nains sont absents, du moins en Lyphane
etdans les Parages. En revanche, des clans tiennent depuis
des siecles les montagnes au sud des Communes
princieres ainsi que celles qui bordent le nord de
l'empire de Keshe. Dans la Province liturgique, les

DESAVANTAGE DU NAIN

Il wy a pas de désavantage particulier & jovier un nain.

CONSEIL DE JEU

‘ou un nain de

Selon que f'on joue wnnam des montagnes
1rés différente. Le

IEquerre, la physionomie du |
frére des cités. Il n'apprécie guere le bruit et la
villes et leur préfére le vent; les rigueurs de Thiveretles
marches dans les:montagnes. Le nain de FEqu |
depuis longtemps familiarisé avee la société humaine et
aux yeux de tous, pour-un humain plus petit que les autres.

nains de I'Equerre se sont implantés durablement, en par-
ticulier pour servir les architectures de verre pronees par
la Liturgie. En Janrénie en revanche, les nains ne sont guere
appréciés et préferent s'installer a Urguemand ou, au cours
du regne d’Agone de Rochronde, I'Equerre a joué un rdle
prépondérant. En outre, des clans prennent petit a petit
possession des montagnes qui séparent la Janrénie du
royaume d'Urguemand avec l'aval de ce dernier. En Repu-
blique mercenaire, on ne croise que des nains exilés, sepa-
rés d'un clan ou de I'Equerre pour des raisons personnelles.
Dans la Marche modéhenne, I'Equerre est reconnue et
développe, en compagnie des Modéhens, des architec-
tures audacieuses mélant le minéral et le végétal. Dans
I'Enclave boucaniere, I'Equerre inspire la forme des plus
rapides et des plus puissants navires. Enfin, les nains évi
tent les Terres veuves ol ils sont rarement les bienvenus.

& Enjeux :

- Larchitecture ésotérique :le nom désigne |'ensemble
des édifices dont la construction participe a la magie. Cela
peut prendre des formes différentes :'utilisation de I'Eclat,
le choix des angles en fonction des ombres portées pour
I'usage de I'Invocation, l'intégration d'éléments vivants liés
a lArt ancien de la Cyse, etc. Cette architecture ésotérique
s'entoure de secrets et se pratique au sein de I'Equerre, par
le biais d’architectes harmonistes et initiés a ['Invocation.

- Le regne des montagnes : parmi les nains des mon-
tagnes, des voix de plus en plus nombreuses s'élevent pour
que les clans s'unissent derriere un roi. Ce dernier les reuni-
rait tous afin que les montagnes deviennent le royaume des
nains.

Lo meduse

La Figure

& Caractéristiques physiques :
La méduse est une créature humanoide, en taille tout comme
en poids, a cedi prés que ses cheveux sont constitués de serpents.




Une méduse est nécessairement une femme. Les méduses se
différencient en fonction de la nature de leurs serpents. Les espéces
sont variées et se transmettent de mere en fille depuis des
siecles. L'espece du serpent détermine généralementles aptitudes
physiques de la méduse. S'ils sont fragiles et rapides, I'enfant
méduse calquera son comportement sur ces caractéristiques.
De fait, la méduse a une conscience aigué des serpents. Son esprit
entretient une relation empathique permanente avec eux. A l'age
de huit ans, elle est capable de les différencier (et de leur don
ner un nom au cours d’une cérémonie).

L'espérance de vie d'une méduse est supérieure a celle
d'un humain et peut atteindre 70, voire 80 ans.

& Caractere :

Si le caractere d’'une méeduse obéir a celui de ses ser-
pents, on peut dégager plusieurs traits de caractere spé
cifiques a I'ensemble du peuple. La méduse est une
personne aimable, du moins en apparence. La plupart
d'entre elles sont éduquées dans des écoles exigeantes
et séveres, Cultivée et accorte, la méduse est familiere des
ambiances surannées, des discussions de salon et de la
séduction. En effet, la méduse est tres souvent séduisante.
Charmante ou ravissante, elle use de tous les artifices
pour charmer son interlocuteur. A cet égard, la méduse
est souvent narcissique. Elle apprécie le luxe et déteste
la saleté ou le désordre. L'esprit rigoureux, le geste adroit,
elle sait tout aussi bien coudre que se battre.

Néanmoins, la méduse n'aime pas recourir a la force.
Elle lui préfere les mots et les complots. De fait, la méduse
est passée maitre dans l'art de la félonie. Personne ne
peut délibérément lui faire confiance, les marchands
sachant mieux que les autres combien il est difficile de
faire commerce avec les Terres veuves.

La méduse est condescendante, en particulier avec les
humains qu’elle considere comme une simple main-
d'ceuvre. Elle supporte mal la compagnie des hommes
et s'en accommode a regret si elle y est forcée.

&> Pouvoirs spéciaux :

En fonction des serpents qui vivent sur son crane, la
méduse peut bénéficier d'un avantage qui prend deux formes :
le poison ou la drogue. Certains serpents peuvent en effet
distiller a l'intérieur de son corps une drogue aux effets
variés ou avoir la capacité de cracher du poison. Ci-dessous,
vous trouverez des exemples parmi lesquels I'Inspiré peuten
choisir un. Ces exemples ne sont bien évidemment pas limi-
tatifs. Une concertation entre I'Eminence Grise et I'Inspiré
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peut donner lieu a toutes sortes d'effets.

- Crachat d’acide : les serpents peuvent tirer un acide
peu puissant en direction d'un adversaire (POT 5). Cet
acide peu attaquer le fer ou la pierre, ce qui rend ce
type de méduse difficile a enfermer... Portée : 1 metre,
nombre de coups : 3. Il faut une journée a chaque
groupe de serpents responsable du tir pour regarnir ses
glandes a venin. Par exemple, si une méduse tire deux
coups de suite, elle retrouvera sa pleine capacité de tir
le lendemain, puisque chaque groupe de serpents ayant
tiré a disposé d'une journée pour « recharger ».

- Crachat de venin : les serpents crachent un venin
qui peut aveugler la victime. Celle-ci doit faire un jet de
2 x AGI difficulté 10, dont la MR sera ajoutée a la dif-
ficulté du jer de toucher. Si la méduse touche, la cible
est aveuglée MR tours. Si le nombre de tours ainsi obtenu
est supérieur a la RES de la victime, la cécité est défini-
tive (PER -6). Portée : | metre, nombre de coups : 4.
Il faut une demi-journée a chaque groupe de serpents
pour regarnir ses glandes a venin.

- Venin paralysant : la méduse peut projeter sa che-
velure dans la direction de son adversaire, occasionnant
de nombreuses blessures par morsure (Init. -1, Att. +3,
Dommages +0, sans armure). Le venin a un POT de 10+MR.
En cas de réussite du jer de résistance, la cible est 2 -2 sur
toutes ses actions physiques ; en cas d'échec, elle est para-
lysée.

- Venin tueur : la méduse peur attaquer la victime
selon le méme procéde que pour le venin paralysant. Cette
fois, le venin a un potentiel de 15+MR et fait des dom-
|11&]gt‘5 normaux.

- Euphorisant : les serpents peuvent mordre leur
maitresse afin de lui diffuser un euphorisant qui l'im-
munise contre la peur.

- Calmant : les serpents peuvent injecter un venin
qui atténue la douleur, absorbant 4 points de malus
dus a cette souffrance.

- Soporifique : les serpents peuvent injecter un puis-
sant soporitique (POT 10, éventuellement +MR) a la
meéduse ou a une cible (selon le méme processus que le
venin paralysant). Ce venin induit un malus de -2 4 toutes
les actions (physiques et mentales) si la cible réussit sa
résistance, ou le sommeil en cas d’échec de ce jet.

& Alignement :
Parmi les saisonins, les méduses ont sans doute l'at-
titude la plus ambigué. A leurs yeux, le Masque demeure

EMEDUSE




un ennenti. Néanmaoins. ses pouvoirs les fascinent. Elles
consacrent du temps erde | énergie a 'approcher. a I'éu-
dier et 2 se confronrer avec luj afin d'en apprendre le
plus possible. Vis-a-vis de ['Ombre, les meduses affi-
chent un mepris a peine voilé. Elles considerent les
Démons comme des emres répugnants et evitent par rous
les movyens de les fréquenter. Il est extremement rare
qu'une méduse fasse le choix de ["invocation.

1fin, les méduses sont mes artentives aux queres et aux
intrigues qui se nouent autour de a disparition des Dames
des Saisons. Elles se persuadent que cette dispannon est
a l'origine de la perre du pouvoir qui erait le leur jadis
la perification par le regard (voir « Enjeux - ci-dessous?

£

&> Perception de la magie :

Les meéduses ont beaucoup de difficulre a user de
L'Emprise. En effet. 'empathie du Danseur ene le plus
souvenr en conflit avec celle des serpents. Ces derniers
se laissent dépérir lorsqu'une méduse s arrache a un
Danseur. C'est sans doure pour cette raison que la plu-
part d'enre elles choisissent de devenir des Obscuran-
nistes. Notons rourtefois que I'exces inverse peut parfois
mranscender le Danseur 1l s'agic d'un cas exceprionnel.
lorsque le Danseur er les serpents entrent en résonance
Dans ce genre de situation. la méduse a routes les chances
de devenir un grand Mage de ['Emprise. par la voie du
Jornisme ou de |'Eclipsisme.

En revanche. les meduses ont d'excellentes prédispo-
sitions aux Arts magiques. Elles peuvent les pratiquer rous,
avec une perite préférence pour la Cyse. Eduqueées dans
I'amour de l'art. les méduses passent pour.des esthetes
€T Seront solvent amenées a prariquer sérieusement
deix, voire trois Arts magiques

L'Espece
> Coutumes :

Les méduses ne respectent guere d'aurre peuple que le
leur A I'égard des humains. mais aussi de la plupart des
saisonins. elles témotgent d'un dédain rour juste voilé
Hormis quelques-uns qui deviennent parfois leurs allies
ou leurs amis. les morrels ne sonr destings qu'a deve-
nir leurs esclaves..

Pour avoir des enfants, les méduses s'accouplent
avec des humains. Lorsqu'un garcon nait il est
généralement supprime... a moins de devenir un
Bdrard, un de ces males que les meduses éduquent
pour en faire des esclaves privilégiés. des hommes
de mains qui ne les quirreront plus jusqu’a
leur mort. Une meéduse choisit gene- -
ralement de conserver aupres delle 33
un seul Birard formé comme un 2 5%4
confre-assassin, La naissance d'une
fille est en revanche une celébranon
La mere veillera jalousement sur
I'enfant jusqu'a ce quelle
SO T dge de se

delrouiller toure seule

S

en

Les méduses sont les seules a avoir fonde une naton. les
Terres veuves. On distingue donc les meduses qui résident
dans ce rovaume. et les autres. roures celles qui ont quiree
les Terres veuves. Les premieres sontamenges a diriger un
Domaine tandis que les secondes passent pour des remmes
terriblement dangereuses. de veritables « mantes reli-
gieuses = qui arpentent 'Harmonde en quére de formune

La vieillesse joue un rdle important dans la vie d'une
méduse. A l'age de 60 ans. en moyenne, la meduse
décide de rallier une Tour naire. Ces tours d'onyx s'éle-
vent dans les montagnes et abritent des clans de vieilles
méduses qui passent le plus clair de leur temps a etu-
dier er a pratiquer les Arts magiques, Elles sont consi-
dérées comme des Harmonistes puissantes et explorent
de nouvelles voies magiques
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Chez les méduses, le mécénat est une vertu. Toutes
apprecient les arts, et bien évidemment ceux qui nais-
sent des Arts magiques. Les méduses offrent des ponts
d'or aux artistes pour qu'ils s'installent dans les Terres
veuves ou travaillent simplement a leur service. On pré-
tend que les méduses possedent les plus grandes col-
lections d’ceuvres d'art de 'Harmonde.

&> Roles :

Les méduses occupent souvent un réle d'intendance.
Elles sont parfaites pour gérer un Domaine et nombre
de seigneurs apprécient les talents d’'une méduse pour
diriger leurs gens. Elles font également des intrigantes
talentueuses. A ce titre, certaines deviennent espionnes
ou vivent de leurs charmes aupres des rois et des princes.
Dautres encore s'emploient a travailler sur les poisons
et les drogues. Parmi elles, il y a celles qui fondent des
établissements luxueux dont la variété des drogues fait
la réputation, celles qui ceuvrent dans les guildes d’as-
sassins et celles qui fondent des compagnies marchandes
en vendant drogues et poisons.

Les méduses sont également tres recherchées pour
diriger un college. La réputation des colléges de jeunes
filles dans les Terres veuves n’est pas usurpée. Les notables
font donc souvent appel a des méduses pour prendre la
téte d’un college et former la jeunesse du pays.

Les méduses dirigent également de vastes demeures
ol les artistes viennent pour créer et vendre leur art. Le
commerce de l'art est largement dominé par les méduses.

Enfin, il existe des méduses qui deviennent de célebres
courtisanes, capables de prodiguer le plaisir avec leurs
serpents...

& Implantation :

Aucune méduse ou presque ne vit a Lyphane ou dans
les Parages. Les rares exceptions se concrétisent aux
extrémes : elles y sont prisonniéres ou vivent dans 'en-
tourage des grands chefs de tribu. Aucune méduse ne
s'aventurerait dans la Province liturgique alors qu'elles
sont nombreuses a s'installer dans les Communes prin-
cieres. Elles y manipulent les Princes et vivent dans des
palais remplis d'objets d'art. Celles qui choisissent I'En-
clave boucaniere le font souvent pour s'engager sur un
navire, devenir corsaire et faire fortune. En Janrénie et
a Urguemand, elles sont rares. En revanche, certaines ten-
tent leur chance dans la République mercenaire pour y
devenir chitelaines, tout comme dans 'empire de Keshe
ol elles fondent de vastes compagnies marchandes sur
le commerce de la drogue. Les Modéhens, eux, obser-
vent une méfiance historique a I'égard des méduses, qui
préferent éviter ce royaume. Enfin, les Terres veuves sont
par excellence le royaume des méduses, qui le dirigent
depuis des siecles.

o Enjeux :

- Le secret de la pétrification : depuis la dispari-
tion des Dames des Saisons, les méduses ont perdu leur
pouvoir de pétrification par le regard. Dans les Tours

noires, les vieilles méduses s'emploient a retrouver ce
secret perdu et a chercher les Dames des Saisons.

- Les statues pétrifiées : dans les collections des
méduses, il existe de nombreuses statues qui sonten réa-
lité des hommes et des femmes de la Flamboyance qui
furent victimes de la pétrification. La pratique des Arts
magiques (et en particulier de la Cyse) permettrait
aujourd’hui de communiquer avec ces acteurs de jadis.
Les méduses savent que, le jour ol le secret de la pétri-
fication sera percé, elles pourront redonner vie a ces
statues (et peut-étre créer une nouvelle génération de
mortels dont les talents seront égaux a ceux des Génies...).




’ wrr

I -

L i}

| _______:______:___._ Wi

____::____ ™







g est maintenant que tout se joue.
Toi; mon ami, mon frére, tu es une Eminence grise,

" [tu as dans les mains les clés des actes et des échecs.

H Tout ce que les Mortels tentent de vivre,

__:;_f.‘u es capatue de | 'évar‘,uer, are fe provoquer et

‘de )[ar're en sorte que ce soil palpitant,

unique, extraordinaire.

Tit te dois de maftriser les événements,

car ils seront cruciaux, et d'étre juste.

Rien ne a’or’f t'tre étranger : !'es preuves,

—— F‘a M'araudte, Ja Société, le Saupr'r, .'? 'Occwrfe.

Cest ainsi que nous autres, Eminences,

essayons de re’gi’er les rencontres et les confrontations,
le combat et les soins, .‘fe voyage et la Jlm:’te, la mort
méme, si elle doit advenir. Ainsi que les arcanes
étranges réservés aux magiciens, ceux de I'Eclat,
des Danseurs, des Génies, des Arts magiques

ot de J”Empn'se. =

Car le Drame, a l'origine, est l'imitation

et la représentation j;s actions des mortels.

Clest ke Masque, notre immense adversaire,

qui l'a inventé aﬁn d'étendre son pOULOIr.

A nous de nous en servir pour a’éfouer ses pe"an&.




fin de mieux mettre en scene des aventures dans |'Har-
monde, il convient de définir un systeme de jeu afin de
modéliser les capacités des personnages, de simuler le
résultat de leurs actions et de déterminer le déroulement
de l'intrigue.

Les des

Pour introduire un élément aléatoire, le systeme d’AGONE
fait intervenir un dé a 10 faces, utilisé de deux manieres :
le dé fermé ou le dé ouvert. (Dans certaines situations, on
sera amené a employer plusieurs dés.)

Pour un dé fermé, le résultat d'un tirage est utilisé tel quel :
le « 1 »vaut1etle« 0 »vaut 10.

Pour un dé ouvert, le résultat peut devenir négatif ou supe-
rieur a 10, En effet, si le tirage d'un dé ouvertestun « 0 »,
on relance le dé jusqu’a obtenir un tirage différentde « 0 ».
Le résultar du dé ouvert est alors le dernier firage auquel
on ajoute 10 autant de fois qu'un « 0 » a éré tiré,

Sile tirage d'un dé ouvertest un « 1 », on relance le dé
jusqu'a obtenir un tirage différent de « 0 ». Le résultat du
dé est alors 1 moins le dernier tirage, auquel on soustrait
10 autant de fois qu'un « 0 » a été tiré.

Exemple : un joueur tireun « 0 » puisun « 1 », le résul-
rar de son dé ouvert est 10+1 = 11. S'il tire un « 1 » puis
un « 6 », le résultat final est 1-6 = -5. S'il tirair « 1 »,
« 0 » puis « 2 », le résultar serair 1-10-2 = -11.

Les dés fermés sont utilisés dans des situations simples et
claires mettant en jeu un nombre restreint de parametres :
la part d'incertitude y est alors réduite car les différentes pos-
sibilités de résultats sont facilement concevables.

Les dés ouverts sont utilisés dans des situations plus incer-
taines car ils permettent de donner une part beaucoup plus
importante au hasard :1'éventail des résultats possibles est
beaucoup plus large et l'issue est donc moins prévisible.
Quel que soit le jet, c’est I'EG qui décide, en fonction de la
situation, si c'est un dé fermé ou un dé ouvert qu'on lancera.

.
Les jets

Le systeme d’Agone est basé sur l'utilisation de « jets
d'action ». Le principe des jets d'action est de comparer le
score du jet a une Difficulté. Le joueur fait un jet pour
chaque action incertaine qu'il veut tenter. Plus le jet est
elevé, plus l'action est effectuée convenablement.

La valeur du jet d'action est la somme d'une Base er d'un dé.

Le jet pouvant étre ouvert ou fermé, on note : 1d10 (F)
pour indiquer que le jet est fermé. Dans tous les autres cas,
le jet est ouvert.

Il existe deux types de jet : les jets d’action et les
jets opposes.




Les actions les plus élémentaires sont déterminées par un
jet d'action. En fonction des conditions, 'EG détermine
une Difficulté,

arfois, dans les actions impliquant deux personnages, le
seuil de Difficulté d'une action ne peut étre défini qu'en fonc-
tion du résultat d'une autre action. C'est en général le cas
dans des situations d’opposition : quand un attaquant
tente de passer la parade d'un adversaire, quand un voleur
cherche & échapper a la surveillance d’'un garde, quand un
escroc veut convaincre un client d'acheter quelque chose... On
procede alors a un jet opposé. 'EG détermine qui est |'agent
actif ; chacun effectue un jet, puis I'tG calcule une marge de
réussite (MR, voir plus bas) en faisant la différence entre le
jet« actif » (de 'attaquant, du voleur, de l'escroc...) et le jet
« passif » (du défenseur, du garde, du client...).

1 Ca Base

Pour un jet de caractéristique, la Base est égale a deux fois
la caractéristique.

‘ Pour un jet de compétence, la Base est la somme d’une
caracteristique et d'une ¢ ompétence.,

En fonction des circonstances, un malus ou un bonus
peuvent s‘ajouter ou se soustraire a la Base lors du jet. Les
bonus et les malus sont cumulables (pénombre de -2 +
Blessure grave de -2 + matériel supérieur de +1 = -3). N'ou-
bliez pas que pour un Inspiré ou un Damné, on ajoute tou-
jours a la Base le bonus d'’Aspect associé a la caractéristique
concernée (voir plus bas, la Flamme).

Le choix de la caractéristique est le premier élément a
choisir pour déterminer la Base. Les huit caractéristiques
primaires sont les plus couramment utilisées, mais les carac
téristiques secondaires (MEL, TIR, EMP ou ART) peuvent
¢galement intervenir. Le choix de la compétence vient ensuite.

|
| Exemple : deux Inspires, Lidunya la Fixe et Kerton Sang-
| Gris, approchent du maneir d'Vssenville dans lequel ils
| veulent récupérer discrétement un parchemin compro-
‘ mettant. Arrivant en vie du manoir en pleine nuit, Lidu-
nya veut écouter la conversation de soldats postes non
‘ loin. VEG décide qu'elle doir faire un jer : il derermine
que la caractéristique est la PER, a laquelle sera ajoutee
! la compérence Vigilance. Lidunya a 7 en PER, 7 en Vigi-
[ lance et +1 en bonus de Corps, ce qui lui donne donc une
| Base de 15. Comme il fait nuit, 'EG determine un malus
de -4 pour une Base finale de 154 = 11.

& Cas particuliers

Compétence par défaut

Dans le cas ol un Inspiré ne disposerait pas de la com-
pétence dont il a besoin :
& Si la compétence appartient aux familles Epreuves,
Maraude ou Société, il subit un malus de -3 (et bien stir, la
Base est égale a la caractéristique seule).
o Sila compétence appartient aux familles Savoir ou
Occulte, le jet est impossible.

COMPETENCES SIMILAIRES

Pour toutes les compétences devant recevoir un domaine ==
d'application, I'EG est libre de considérer qu'il y a une simi-
larité entre certains des domaines qui les composent. Dans
ce cas, le score additionné a la caractéristique pour calcu-
ler la Base, pour un Inspiré n‘ayant pas la compétence en
question, est de 0.

Exemple : les armes a une main effectuant des dom-
mages tranchants pourraient etre considerces comme
similaires, les différents types de boucliers aussi, ou la pra-
tigue de langues relativement proches... I

COMPETENCES MULTIPLES

Dans le cas o plusieurs compétences sont applicables,
I'une d'entre elles est considérée comme la compétence
principale, qui servira a calculer la Base, les autres seront
des limitantes : la plus basse limite le niveau de la plus
haute (y compris et surtout de la compétence principale).

Exemple : Lidunya veur grimper discrétement le mur d'en-
ceinte du manoir. L'EG décide que, pour ce jet, la caracte-
ristique associce est AGI et que la Discretion est un limitant
de ['Escalade. Les scores de Lidunya sont AGI 9, bonus de
Corps +1, Escalade 7 et Discrétion 5. Sa Base pour ce jet i
est donc de 15 (et non de 17). En effet, cette Base aurait
dii étre calculee de la maniere suivante : 9 (AGI) + 1 (bonus
de corps) + 7 (Escalade). Cependant, comme le score de
Discretion est plus bas que celui d'Escalade, on aura : 9+1+5
(le niveau de Discretion) = 15,

Ca Difficulte

CestI'EG qui détermine la Difficulté de tous les jets d'ac-
tion. En fait, il doit appliquer les modificateurs dus aux cir-
constances au résultat du jet et calculer la Difficulté comme
si les circonstances étaient normales.

Par exemple, si I'EG tient compte des malus d’encombre-
ment et de luminosité en donnant un malus cumulé de -6
au jet, il ne doit pas en plus augmenter la Difficulté a cause
de ces mémes criteres : il doit simplement évaluer la Diffi
culté de I'action dans des conditions normales, car sinon il
compterait deux fois les pénalités.

La Difficulté est parfois abrégée en « DIF »,

& Difficulté libre
Pour un certain nombre de jets, la Difficulté est « libre » :
c'est au personnage lui-méme de déterminer la Difficulté de

LA DIFFICULTE

Difficulté de Ia tAche

Facile

Moyen
- Difficile
- Tres difficile _
Quasi impossible




son action. C'est souvent le cas pour la préparation d'une
ceuvre, par exemple : l'artiste fixe le niveau de Difficulté
qu'il veut atteindre et le jet détermine s'il réussit effective-
ment a remplir ses exigences ou s'il échoue.

Certains objets peuvent ainsi avoir un score en « qualité »
s cest la Difficulté que leur créateur a choisi de vaincre pour
les fabriquer.

Les modificatours au z? of

Ceesta 'EG d'apprécier quels modificateurs s'appliquent
a quel jet. Ainsi, un individu normal subirait un malus de -
2 en cas de pénombre, mais les minotaures, du fait qu'ils sont
nyctalopes, ne le subiront pas.

MODIFICATEURS DE SITUATION

nosité

imiére trop vive - S — =
ombre =
ebres nocturnes
curité totale -
==
e
-8
=2 '75_-,.-12

voir tableau p. 177-178

| La marge de reussite (MR)

La marge de réussite (ou MR) d'un jet est la différence entre
le résultat du jer d"action et le seuil de Difficulté. Elle indique
le degré de réussite de I'action.

Si le jer d’action est supérieur a cette Difficulté (MR
positive), alors l'action est réussie. Si la MR est négative, I'ac-
tion est ratée. Si la MR est nulle, on est dans une situation
équivoque. En général, I"équivoque indique une réussite
mitigée, un demi-succes et I'EG est libre de l'interpréter
comme il le souhaire.

Exemple : Reprenons notre exemple, oit Lidunya escalade
discretement le mur d'enceinte. Sa Base est de 15. U'EG
détermine que la Difficulté est moyenne, soit 17. I fair
nuit, ce qui implique un malus de 4. Au rotal, sa Base
est donc de 154 = 11, Elle jette son de, obtient 7, Le résul-
rar du jer est donc 18 La marge de réussite est de 18-17

= 1. Elle réussit a se hisser de justesse sur le mur (sa
marge est tres faible).

Si elle avair obtenu 2, son jer aurair été de 11+2 = 13, soit
une marge de 13-17 =4, Ce serair un echec. Elle ne par-
viendrair pas a atteindre le rebord mais elle ne tonbe-
rait pas et ne ferait pas de bruit.

Si elle avait obtenu un 0 sur son de, celui-ci aurait été
relance pour donner un 3 par exemple. Dans ce cas, son
Jet aurait ét¢ de 11+10+3 = 24. Sa marge de 24-17 = 7 lui
aurait permis de réussir son action avec brio.

Lors d'un jet opposé, si la MR eststrictement positive, c'est
le personnage « actif » qui 'emporte. Sinon, cest le défen-
seur. Pour les jets opposés, la regle est donc de considérer
que I'équivoque profite toujours au défenseur, sauf en com
bat, ot elle profite a l'attaquant. Par exemple, le garde aper
coit le voleur au dernier moment, le client a des doutes et
préfere ne rien acheter...

LA MARGE DE-REUSSITE

La marge de réussite (MR) d'un jet est égale & ;
Base + score du dé - Difficulté.

Exemple de jet opposé : Pour parvenir jusqu'au
manoir, Lidunya et Kerton ne peuvent éviter de pas-
ser prés d'une petite patrouille.

Ils font tous dewx un jet de Discrétion opposé a la Vigi-
lance des gardes (I'EG choisir de faire un seul jer pour
tous les gardes). La Base de Lidunya esr 13 (PER 7 +
Discrétion 6), celle de Kerton est 16 (PER 7 + Discré-
tion 9). La Base des gardes est 13 (PER 6 + Vigilance 7).
L'EG décide que la situation nécessite des dés ouverts et
que, a cause de l'obscurité nocturne qui les dissimule, Lidu-
nya et Kerton ont un bonus de +2 a leur jet.

Lidunya tire un 8 sur son dé et Kerton un 2. Les gardes font
6. Les jets des Inspires sont donc (13+8+2) = 23 et (16+2+2) = 20
contre (13+6) = 19 seulement pour les gardes. Nos deux
voleurs se faufilent vers leur objectif sans étre reperes,

La MR permert également d'estimer le degré de
réussite d'une action. Dans la plupart des cas, la MR
strictement positive suffit, mais I'EG peut avoir
besoin d'apprécier un degré de réussite entre deux
jets ou méme sur un seul (par exemple, pour savoir
qui remporte une course, qui découvre les docu-
ments les plus intéressants, et plus généralement
pour toutes les actions qui ne sont pas opposées mais
doivent quand méme étre évaluées entre elles). Cela
ne doit pas remplacer 'échelle des Difficultés ou la qua-
lité (notamment en magie : un individu décidant de
réaliser une CEuvre simple et obtenant une MR énorme
restera toujours en deca d'un concurrent qui aurait
choisi une DIF bien supérieure).

Le tableau qui suit donne quelques indications
pour évaluer le degré de réussite.




MR Evaluation

0 Raté de toute justesse

1 Réussi de justesse —

5 Bien réussi

10 Excellent

15 Brillamment réussi -

20 Réussite extraordinaire
ok Du jamais v !

DEGRE DE REUSSITE -

Les fumbles

Echouer avec une marge négative de 15 ou obtenir« | »
puis « 10 » (peu importent les chiffres tirés par la suite)
implique une catastrophe. En termes de jeu on parle alors
de fumble. C'est un échec aux conséquences graves, souvent
méme désastreuses pour le personnage.

Si la marge est responsable du fumble, c'est I'Inspiré lui-
méme qui en est la cause, soit qu'il n‘ait pas les capacités
nécessaires pour accomplir ce qu'il a entrepris, soit qu'il ait
combiné malchance et maladresse. Si c'est le dé, I'échec est
dii a un incroyable manque de chance.

Selon I'importance de la MR négative ou du jet négarif,
les conséquences sont plus ou moins graves :

& Sile resultat du jet de dé est de -10 ou moins, on litle
résultat directement sur le tableau en bas de page.

& Sila marge est de -15 ou moins, on y ajoute 5, avant
de se reporter au tableau comme précédemment.

< Sile jet de dé et la marge pouvaient I'un et 'autre pro-
voquer un fumble, on prend en considération le résultat
ayant les pires conséquences (toujours en ajoutant 5 dans
le cas de la marge).

Exemple : si le resultar du jer de de est -12 (tirage : 1,
puis 0, puis 3), que la Base du personnage erait de 7 et
la Difficulte de 20, le resultat est un fumble oit la marge
et le jer de dé sont responsables. On urilisera donc le
resultat le plus défavorable, soir : 7-12-20 =-25, +5 (puisque
c'est un fumble dii a la marge) = -20 et non -12 (le résul-
tat du de, qui suffic I,l!onrmmfi provoquer un fumble).
On !muuhn quelle mm\rmph{ intervient dans le tableau
approprie, a la ligne « -20 a -24 ».

Reste ensuite a déterminer quel type d'effet catastro-
phique est provoqué. Pour cela, ce tableau par famille de com-
pétences (Epreuves, Maraude, Savoir, Société, Occulte) donne
des idées de conséquences. Celles-ci sont completement indi-
catives, I'EG est libre de les appliquer ou non, d'en inventer
d'autres, etc.

TABLE DES FUMBLES

CATASTROPHES D'EPREUVES

=10 & -14 Conséquence facheuse;
mafs sans danger (licher son arme).
-15 4 -19 Ridicule, entrainant la perte
de quelques points de vie (chute de faible
hauteur, 1d10 de dommages).

-20 & -24 Potentielfement dange-
reux, entrainant une Blessure grave
(frapper un de ses alliés ou soi-méme):;
-25 & -29 Tres dangereux, susceptible
d'entrainer une Blessure critique {(s'em-
paler sur une-arme).

-30 et moins Suicidaire: Léchec a
des conséquences potentiellement mor-
telles (chuter d'une tres grande hauteur,
10d 10 de dommages).

CATASTROPHES DE MARAUDE

-10 a -14 Maladroit mais sans conse-
quence (se faire repérer).

-15 a -19  Conséquences restreintes
{se faire ridiculiser au cours d' un com-
plotd ‘intrigues). :
-20 & -24 Conséquences imp
(perdre toute sa fortune atjeu).

par erreur),

-30 el moins- Moﬂ.el. Léchec a des

—conséquences défini-
“tives etirremédiables {le

complot est dévoilé et

-25 a -29 Couséquenees ‘majeures n
(s‘administrer a soi-méme-le poison,-—

constitue un crime de [ése-majesté).
CATASTROPHES DE SAVOIR

-10a -14 Ridicule. Léchec n'a pas de
conséquence grave {fe savant pense
qu il a affaire d un imbécile, mais le
prend en piti€).

-15 8 -19 D'un ridicule acheve.
L'échec a des consequences sensibles,
mais pas encore graves (Iherbe censée
guérir est un laxatif trés puissant).

-20 a-24 Grave, L'échec peut avoir des
conséquences dangereuses (prétendre
qu'une bataille gagnée par un pays [aeté
par son ennemi de toujours), -

-25 & -20 Gravissime. Léchec implique
des croyances potentiellement trés dan-
gereuses{pour guerirla fievre; il faut expo-
ser [e malade & une trés forte temperature). —
-30 et moins Absurde, Léchec implique
que Je personnage est devenu fou, d'une
maniere ou dune aume A la discretion

s'embrouilie dans son raisonnement et
convainc ses interlocuteurs qu'il ne sait
pas parleren public).

-15.a -19 Trls grossier. Léchec est
completement ridicule (le baratin ne
prend pas, mais en plus Iinterfocuteur

pense qu'on se mogque de ).

-20 & -24 Jusqu'au duel, Léchec est
dangereux (tous les témoins de I'impair
se sentent obligés d'ignorer limportun ;
T'un d'entre eux fui déclare un duel au
premier sang pour « sauver la face 1).
-25 & -29 Impardonnable. L'échecﬁ
des conséquences extrémement graves
(confondre e ro
-30 et moins Historig
conséquernices defin
declencheun
miére victime




Les caracteristiques

Ca Flamme

La Flamme est |'essence méme qui differencie un Ins-
pire d'un Terne. Elle est composee de trois Aspects
le Corps. I'Espric et I'Ame.

Chaque Inspire a donc rois scores d'Aspect clair
le Corps. I'Espric et ['dme Chacun est compris
entre 0 et 10

Le score de Flamme est egal au plus petic des
ITois scores N\

La Flanu
de la Flamme  Elle aussi est divisée en mois Aspects: Y8
le Corps noir, VEsprit noir et 'Ame noire. Le score * %
de Flamme noire est egal au plus peric des rois
scores d'4spects noirs,

Pour simplifier 'écriture. on note parfeis

ensemble les scares clairs et les scores noirs en les
separant parun « /o

‘A Inspiré et Damné

Tant que la Flamme d'un personnage reste superieure
1 sa Flamme noire, il est Inspire. Quand sa Flamme
noire excede sa Flamme. il n'est plus un Inspiré mais
devienr un Damne. au service des forces obscures, Les per
sonnages qui deviennent des Damnés sont remis i I'EG qui
devra désormais les gerer... A moins qu'ure arconstance par-
ticuliere ne leur offre une chance de rédemprion

resieeeatee-temar

Tieate

Ciand 1 riatm :
sonnage garde son starut. Inspiré au Damne. Cest seule-
ment quand un score dépasse l'aurre que le persannage

change de nature

1

1}

en Corps. 1/2 en Espricer 2/
0 en Flamme. cesr une mspiree

Exemple : Lidumya a |

en Ane Elle a done 17

& Les bonus d'Aspect

La Flamme affecre roures les actions de ceux qui la posse-
dent. Cest le réle des bonus d'Aspect. ils atfectent rous les
jets utilisant une caractéristique primaire ou secondaire
laquelle ils sont assaciés. Le mode de calcul des bonus d'As-
pect n'est pas le méme pour les Inspires que pour les Damnes.

Les bonus d'Aspect représentent la rencontre entre l'ins-
piration que les Muses offrent aux hommes a mavers la
Flamme et une forme d'expérience ranscendee qui dépasse
la mémaoire pour atreindre une sorte dinstinct de la maniere
de procéder la plus adéquate selon les circonstances. L essence
de Diurne assure la synthese entre l'inspiration des Muses
ot l'expérience des hommes : sans elle. [nspire serait consume
par sa propre Flamme.

Le bonus d'Aspect Corps represente a la fois une coordi-
nation mieux mafrrisee. une meilleure comprehension du
point de vue physique de | Harmonie intrinseque du monde
rel que les Muses | ont cree a | origine. Certre compréhension
se manifeste dans chacune des actions de I'nspiré il nest

pas plus agile — sa coordinadon ou son adresse innée ne

ne noire est la conmepartie obscure RN
A\

5
.

Ay T~
sont pas augmentees par la Flamme — mais il comprend
plus précisement comment il doit effectuer chacun de ses mou-
vements : il nest pas plus fort mais applique sa force de
maniére plus efficace . ses sens ne sont pas ameliores, mais
il ressent instincrivernent ce qu il doit regarder. entendre. sen-
tir ; il n'est pas plus résistant. mais réagic mieux aux agres-
sions dont il est l'ebjer. dontil percoit desormais la logique
intrinseque.

Le bonus d'Aspect Esprit est dii 3 des capacites mentales
mabilisées plus harmonieusement et avec plus de perrinence
Linspire nest pas plus inrelligenc. mais il urilise plus effica-
cement son intelligence. car il possede une sorte d'instinct de
la maniere dont le monde est organise. du grand projet d'Har-
monie des Muses. de la maniere don il fonctionne : de méme.
sa volonte nest que renforcée. pas grandie, par le taic que les
agressions mentales possédent routes une logique interne, vous-
lue par les Muses, qu'il percair et peut uriliser & son avantage

Le bonus d'Aspect Ame est sans doure celui qui est le plus
directernent influence par la Flamme :['Ame nest finalement
que 'expression de la comprehension a la fais de la beaute
de I'Harmande (cest ce que represente la Créativite) et de
la sienne propre en tant que reature de ['Harmonde
(c'est ce que represente le Charisme! Comprenant
mieuy cerre beaute. I'Inspiré est bien sar plus @ méme




de l'exprimer, de la mobiliser pour ses propres buts. En termes
clairs, connaissant ce qu'il y a de beau en lui, I'Inspiré peut
miex se mettre en valeur ; sachant ce qu'il y a de parfait dans
le monde, il peut mieux le montrer, que ce soit au travers de
I'art ou d'autres activités impliquant la Créativité.

Les bonus d'Aspect noir reposent sur le méme principe, mais
dans la direction trés exactement opposée : ils sont la perception
de ce qu'il a de sombre, de raté, de difforme, de disgracieux
dans 'Harmonde. Lorsqu'un Inspiré mobilise cette forme de
perception, il tente non plus d'exploiter les forces de I'Har-
monde, mais ses faiblesses. Avec cette nuance que, contraire-
ment aux Aspects clairs, cette mobilisation implique des
sacrifices, une volonté de se rendre moins parfait, dans I'ob-
jectif final de disposer de plus de choses a exploiter, du moins
dans le cadre de cette nouvelle et terrible perception.

LES BONUS D'INSPIRES

Pour un Illspil‘é, les Aspects noirs se soustraient aux Aspects
clairs pour calculer le bonus ou le malus d'Aspect appliqué
aux caractéristiques qu‘ils influencent. Le bonus de Corps d'un
Inspiré est égal a (Corps - Corps noir), son bonus d'Esprit
est (Esprit - Esprit noir) et son bonus d'’Ame est (Ame - Ame
noire).

Un Inspiré qui a un bonus d'Aspect négatif peut inverser
la regle de calcul (Aspect - Aspect noir) afin d'avoir un bonus
positif pour une action.

<& Pour utiliser cette inversion en Corps, il doit perdre un
nombre de PdV égal a sa RES.

Cette perte de points de vie est due a une forme de muti
lation volontaire, pas forcément sanglante, d‘ailleurs. L'Ins-
piré se déplace dans une posture anormale, plus efficace
certes, mais que son corps n'est pas pr{’\fu pour p rendre you
encore il se brise un ou deux petits os afin de permettre a
sa musculature de prendre des positions anormales.

& Pour utiliser cette inversion en Esprit, il doit gagner un
point de Ténebre.

Ce gain de points de Ténebres représente une lente déscente
dans les recoins les plus sombres de l'esprit, ceux qui abri-
tent les pulsions les plus destructrices, la ou se cache, fina-
lement, la folie qui ronge chacun d'entre nous.

&> Pour utiliser cette inversion en Ame, il doit gagner un
point de Perfidie.

Ce gain de points de Perfidie représente non seulement
I'acceptation de l'imperfection du monde, mais surtout une
participation personnelle a cette difformité, en en devenant
soi-méme la source.

Exemple : Lidunya a un bonus de Corps de +1, un bonus
d'Esprit de -1 et un bonus d Ame de +2. Si elle fait un jet
utilisant la caractéristigue FOR, elle awra donc +1 car la
FOR dépend du Corps. Pour utiliser [ Emprise, elle aura
-1 d ses jets car 'EMP dépend de I'Esprit. Elle aura +2 a
ses jets de Charisme car le CHA deépend de I'Ame. Lidu-
nya peut, pour un jet, transformer son bonus d Esprit de
-1 en +1, mais son score de Ténébre augmentera alors
d'un point,

LES BONUS DES DAMNES

Pour les bonus d'Aspect d'un Damné, les Aspects (clairs
ou noirs) agissent a l'inverse des Inspirés. Le bonus de Corps
d'un Damné vaut donc (Corps noir - Corps), le bonus d'Es-
pritest égal a (Esprit noir - Esprit) et le bonus d’Ame est (Ame
noire - Ame),

Un Damné qui a un bonus d'Aspect négatif peut inverser
la regle de calcul (Aspect noir - Aspect) afin d'avoir un bonus
positif pour une action.

Un Damné, comme vous pouvez le constater en consultant
la liste des Peines sombres ou perfides du Livre IV, est une créa-
ture 4 la fois difforme, démente et fondamentalement malsaine.
Lorsqu'il décide d'utiliser les Aspects clairs, il va finalement a
I'encontre de ce qu'il est devenu er doit effectuer les mémes
opérations qu'un Inspiré, mais cette fois, pour éliminer les
défauts qu'il a acquis en s'enfoncant dans la damnation.

<& Pour utiliser cette inversion en Corps, il doit perdre un
nombre de PdV égal 4 sa RES.

<& Pour utiliser cette inversion en Esprit, il doit perdre un
point de Tenebre.

Ao Pour utiliser cette inversion en Ame, il doit |wrd|‘€ un
point de Perfidie.

Exemple : Ellias de Lorgol, Inspire (pour l'instant, mais il
est sur la mauvaise pente), a 1/4 en Corps, 2/2 en Esprit
et 2/1enAme. Il a donc 1/1 en Flamme. Ellias a un bonus
de Corps de -3 (14), un bonus d'Esprit de 0 (2-2) et un
bonus d'Ame de +1 (2-1).

Si Ellias gagnait un point en Ame noire, il passeraita 1/2
en Flamme et deviendrait un Damme, puisque son score
de Flamme noire excéderait son score de Flanme. Le cal-
cul de bonus serait inversé (Aspect noir - Aspect clair) et
il passerair a +3 en bonus de Corps (4-1), il aurait un
bonus d'Esprit de 0 (2-2) er un bonus d'Ame de 0 (2-2).

&> Flamme et Héroisme

La Flamme n'intervient pas qu'au travers des bonus d'As
pect. Les points d'Héroisme permettent a des Inspirés de
réaliser des actions exceptionnelles. Un Inspiré possede au
plus autant de points d’Héroisme que son score en Flamme
multiplié par deux. Un Damné a au maximum autant de
points d'Héroisme que son score en Flamme noire multiplié
par deux.

Exemple : On a dir que Lidunya, en tant qu'lnspirée, a
une Flamme de 1/0. Elle a 1/0 en Corps, 1/2 en Esprit
et 2/0 en Ame. Elle a donc 2 points d'Héroisme.

On ne peut dépenser qu‘un seul point d'Héroisme pour une
méme action. Ce point peut étre utilisé comme suit :

ch Avant de lancer un dé, il apporte un bonus de 5 au
résultat du jet d’action.

&> Aprés un jet d'action, il permet d'annuler le résultat
de ce premier tirage et de relancer le dé (y compris dans le
cas d'un jet de vieillesse. L'Inspiré est obligé d'accepter ce
second résultat.




& Un point d’Héroisme peut empécher la mort d'un Ins-
pire :ses points de vie tombent a -RES+1, mais I'Inspiré sur-
vit, bien qu'il se [rouve aux portes de la mort.

Régulierement, entre les aventures, les Inspirés connais-
sent le Regain : ils regagnent tous leurs points d'Héroisme
en se reposant et en passant quelque temps a se détendre,
a reprendre confiance en eux. Exceptionnellement, I'EG
peut autoriser un Regain en cours de partie, notamment
si le scénario est particulierement long et éprouvant, tou-
jours a condition que les Inspirés se ménagent une période
de calme et de tranquillité,

&> Ténebre et Perfidie

Plusieurs dangers guettent I'intégrité des Inspirés et de leur
Flamme. Deux types de corruption sont évalués par des scores
qui évoluent entre 1 er 100. La Ténebre mesure a quel point
I'Ombre influence le personnage et la Perfidie évalue combien
il est marqué par le Masque. Pour les conséquences, se repor-
ter aux chapitres sur le Masque et 'Ombre dans le Livre IV.

& Les pouvoirs

La Flamme n’est pas qu'une notion sans applications
pratiques. De méme que la corruption permet aux servi-
teurs de 'Ombre et du Masque d’accomplir d'étranges
choses, les Inspirés qui cultivent leur Flamme peuvent obte-
nir de stupéfiants pouvoirs, des capacités qui vont les faire
entrer dans la légende.

Chaque fois qu'un Inspiré gagne un point de Flamme au-
dela de 1, il peut choisir un des pouvoirs listés dans I'enca-
dré donné en page suivante. Certains sont des capacités
définitives, d'autres demandent de sacrifier des points d’Hé-
roisme. Un pouvoir ne peut étre pris plusieurs fois que s'il
genere des effets différents (se rendre insensible i la faim,
puis a la soif par exemple).

Les Inspirés qui deviennent Damnés ne perdent pas ces
pouvoirs et peuvent toujours faire appel a eux. En revanche,
une diminution de la Flamme empéche de se servir des
pouvoirs qu'elle a déja accordés. Ceux-ci n‘ont pas disparu,
mais ils sont simplement inutilisables et ne redevien-
dront effectifs que lorsque le niveau de Flamme aura
remonté jusqu’au seuil nécessaire pour les obtenir. Dans
l'intervalle, seuls ceux qui sont en dessous de ce seuil
sont accessibles. Par exemple, si un Implre voyait sa
Flamme diminuer de 2 points, passant de 5 4 3, il ne lui
resterait plus que les deux premiers pouvoirs accordés
par la Flamme. Il regagnerait 'usage du troisieme en fai-
sant remonter sa flamme a 4, celui du quatrieme lorsque
cette caractéristique aurait atteint 5. De méme, un Damné
obtient des Bienfaits a mesure que ses scores de Ténebre et de
Perfidie augmentent.

Los cavacteristiques primaires

Les caractéristiques primaires déterminent les capacités phy-
siques et mentales d"un personnage. Elles sont comprises entre
0 et 10, ce score indiquant le degré d'aptitude.

ECHELLE D'APPRECIATION

DES CARACTERISTIQUES

i mais

5 Médiocre. Sans probléme particulier.

| dur, artiste amateur).

o espoir d'un art précis). 7
~ Doué ! (athiéte pmfes.smnné i

de s:muluﬁm seul I sc‘.nre permet de s'en Taire | unz 1daa

. (estun ﬁringalet. nest pas une 1umiére ne s'in-
téresse pas a l'art mais sait quand méme quand cest beau]

6 Moyen mais peut mieux faire (athléte du dimanche, et
_encore, pas tous, aime bien les mots croisés mais c'est

7 Plutot bon (athlete prometteur personnecxﬂuvée }eune

restent ﬁppllcablec

& Description des caractéristiques

RESISTANCE (RES)
La Résistance représente I'endurance. C'est aussi la capacité
a survivre a tous les dommages physiques.

FORCE (FOR)
La Force évalue la tonicité, les capacités musculaires et la puis-
sance physique.

AGILITE (AGI)

L'Agilité mesure a la fois la souplesse et la dextérité, C'est aussi
I'habileté a contrdler les mouvements de son corps et l'ai-
sance naturelle a se déplacer dans I'espace.

PERCEPTION (PER)
La Perception évalue les capacités sensorielles. C'est aussi la
vivacité d'une personne, sa rapidité de réaction et sa
capacité d'attention.

-




Passage de Flamme

La Flamme de l'nspiré commence a irra-
dier suffisamment pour que son entou-
rage puisse en ressentir les effets. Llnspire
peut utiliser ses points dHeroisme pour
aider un Terne ou ['un de ses camarades
inspirés qui n'en aurait plus,

Ame de Flamme

LInspiré est insensible a la peur. I ne sait
plus ce que recouvre ce concept et rai-
sonne par exemple uniiquement en
termes de dommages en ce qui le
concerne. Cela peut se révéler un lourd
handicap...

Ami du jour

Les zones de jour ou fortement eclai-
rées donnent un bonus de +1 a I'lnspiré
sur tous ses jets (on entend par « jour
un soleil radieux, par ¢ fortement éclairé »
une débauche de lumiere).

Viveflamme

Llnspire réagit toujours plus vite et plus
intelligermment que ses camarades, Il
ignore la surprise et obtient un bonus
alinitiative égal & son score de Flamme.

Lumiére de la connaissance
LInspiré divise ses temps dapprentis-
sage par son score de Flamme.

Flamme de l'inspiration

Linspire peut, sil dispose de temps el
déléves ou dapprentis, leur transmettre
une partie de son inspiration. Tous ceux
qui travailleront sous sa dire€tion et
feront usage de ses conseils avisés pour-

ront utiliser son bonus d'Ame pour Ies_

jets impliquant la CRE.

Immolation

Linspiré peut révéler sa Flamme. Ses
points de vie tombent immediatement
a -RES, ce qui suffit & le tuer. Tout ce quii
I'entoure encaisse autant de points de
dommages que ce quil vient de perdre.
Pour chaque metre de distance, ce
potentiel de Flamme diminue d'un
point. LEG peut autoriser, si les cir-
constances 8’y prétent (le sacrifice etait
a la fois necessaire et héropique, par
exemple). I'Inspiré a dépenser un point
d'Héroisme afin de survivre (dans ce
cas, celui-ci est a -RES + 1 PdY).

Bouclier du jour
Au prix d'l point d'He-

POUVOIRS DE FLAMME

roisme, 'Inspire peut générer un cercle
de lumieére pour

un nombre de minutes et un diametre,
en metres, égaux & son score de
Flamme. Dans les limites de ce péri-
metre, les créatures de 'Ombre (comme
un Démon ou un minotaure des
Abysses) seront repoussees. Llnspiré
fait un jet de (Flamme x 2) + 1d10
contre VOL x 2 de la créature (ou son
scoredeTenebre / 5 si elle n'en a pas)
+ 1d10. La MR donne le nombre de
tours pendant lesquels la créature ne
peut pénetrer dans le cercle de lumiere.

Vision dans les flammes

Au prix d'1 point dHéroisme, I'lnspiré
peut reconnaitre les creatures inféo-
dées a I'Ombre: Il fait un jet de
Flamme+PER, a Difficulté 20. En cas
de reussite, 'EG [ui communique le
chiffre des dizaines du score de Tenébre
de la creature ciblée.

Briiloir des armes

Auprixdl point dHéroisme, [Tnspire peut
réchauffer son arme a Ia chaleur de sa
Flamme. Larme doit €tre au moins en par-
tie en métal (une masse, une hache ou
1ne épée pourraient étre utilisées, pas un
gourdin ou un béton), et gagne un bonus
aux dommages égal au score de Flamme

de ['nspiré. Ce bonus dure jusqu'a ce que

l'arme soit rengainée Avec un score de
9, larme est chauffée au rouge, de 4 au
blanc, de 6 elle est parcourue de flam-
meches, de 8elle se transforme elle-méme
en une flamme, de 10 elle irradie une

'fumieére aveuglante. Llnspiré est immu-

nisé contre la chaleur de son arme.

Insensibilité

LInspiré choisit un type de dommage
(feu, armes tranchantes, armes perfo-
rantes, noyade...). Au prix d'1. point
d’Heroisme, il peut se rendre insensible
a celui-ci. Les dommages sont divisés
par 3, et ce pouvoir perdure une scene
ou un combat durant.

Langue de feu

Au prix d'1 point d'Heéroisme, I'lnspiré
peut se mettre a parler une langue
étrange, que tous ses interlocuteurs par-
lent et comprennent, Ce dialecte parait
curieux, mais semble tout a fait natu-
rel a ceux qui I'emploient, méme s'ils
seraient bien en peine de dire ou ils
I'ont appris et quelle est son origine. Ce
pouvoir dure le temps d'une conver-

sation, tant que I'nspiré y participe.
Substantifique Flamme

LInspiré choisit un type de besoin cor-
porel parmi la respiration, la soif et la
faim. Au prix d'| point d'Heroisme, il
peut se rendre insensible & ce type de
besoin pendant respectivement |
heure; 3 jours ou 1 semaine.

Discours enflammé

Au prix d'1 point d'Heroisme, lnspire
peut enflammer une foule. [l bénéficie
d'un bonus de +15 sur tous les jets
d’Eloquence ou de Baratin impliquant
d'exacerber un sentiment violent iden-
tique chegz ses auditeurs, tanl gue ceux-
ci peuvent ['entendre. Ce pouvoir dure
jusqu'a ce que les sentiments impliqués
alent explosé (en émeute, en bataille
rangée, en duel...).

Furie guerriere
Au prix d'l' point dHermsme Ilnspiré
peut entrer dans une transe guerriere
redoutable. Il bénéficie d'un bonus égal
a son score de Flamme sur ses jets dat-
taque et de dommages et ignore les
malus dus aux Blessures draves ou cri-
tiques jusqu’a hauteur de son score de
Flamme. En échange, il ne peut cesser
le combat tant qu'un de ses adversaires
vit encore, ne peut utiliser ni botte ni
manceuvre et a un malus egal ﬁ son
score de Flamme sur toutes ses

défensives. La fune s apai
combal.

A Ia vitesse d'un incendie

Au prix d'I_point d'Héroisme, IInspIre
peut multiplier son MV par son score de
Flamme divisé par 3, tant q1.l][ main-
tient son allure

Volonté trempéje’-'dans la Flamme
Au prix d'1 point d'Heroisme, [Tnspiré
peut, avant de jeter les des, réussir auto-
matiquement un fet de VOL avec une
marge égale a son score de Flamme.

Crache-feu

Au prix d'1 po&m d Hermsme ['Inspiré
peut cracher des flammes, Leur POT
est égal & sa RES, leur portée a sa FOR.
Le cone peut toucher jusqu'a FOR/3
personnes a condition que celles-ci ne
soient pas éloignées de plus d'un metre
les unes des autres.




VOLONTE (VOL)

La Volonté mesure la force mentale. C'est la capacité de
concentration, la faculté d'un esprit a résister a des influences
extérieures et a garder son intégrité. La Volonté évalue aussi
la force de caractere et la solidité des opinions.

INTELLIGENCE (INT)

L'intelligence représente les capacités rationnelles. C'est sur-
tout une mesure de la capacité de mémoire, de réflexion et
d'utilisation de la logique.

CHARISME (CHA)

Le Charisme représente  la fois la présence, le charme et 'aura.
C'est l'aptitude naturelle a se faire comprendre et a se faire
obéir. Le Charisme joue un rdle essentiel dans les relations
entre personnes, depuis la premiere impression jusqu'aux dis-
cussions les plus poussées.

CREATIVITE (CRE)

La Créativité mesure I'imagination et les capacités artistiques.
Elle est importante pour tout ce qui concerne les domaines
esthétiques, émotionnels et créatifs.

Cavacteristiques secondaires

Les huit caractéristiques primaires ne suffisent pas a défi-
nir toutes les facultés d'un personnage. Lors du calcul des
caractéristiques secondaires, les bonus liés a la Flamme NE
SONT PAS PRIS EN COMPTE. Seules les caractéristiques impli-
quées (FOR, RES, etc.) interviennent. Les moyennes sont
toujours arrondies a l'inférieur. La formule de calcul suit
lintitulé de chaque caractéristique secondaire ci-apres.

MELEE (MEL) : [FOR + (AGI X 2)]/ 3

La Mélée évalue les aptitudes au combat rapproché. Elle
représente la coordination et la capacité a utiliser sa force afin
de porter un coup correctement mais aussi avec une puis-
sance suffisante.

La M¢élée est considérée comme une caractéristique de Corps.
TIR (TIR) : (AGI + PER) / 2

La capacité de Tir évalue la coordination, les capacités de
concentration et d'évaluation des distances. Elle joue un role
essentiel des quil faut projeter un objet dans la direction adé
quate et a la distance prévue. Elle sert dans toutes les situa-

TAILLES

tions impliquant de lancer (aussi bien le couteau que le
tabouret de bar) ou de viser (avec les armes de trait).
Le Tir est considéré comme une caractéristique de Corps.

EMPRISE (EMP) :  INTOU VOL OU (INT +VOL) / 2
L'Emprise mesure la capacité a manipuler les Danseurs. Selon
la voie choisie, elle est égale a I'INT (jorniste), a la VOL (obs-
curantiste) ou a la moyenne des deux (éclipsiste).
L'Emprise est considérée comme une caractéristique d'Esprit.

ART (ART) : (CHA + CRE) / 2
L'ART est la faculté de pratiquer les Arts magiques. LART est
considéré comme une caractéristique d’Ame. La fée noire fait
exception : en raison de sa nature solitaire et prédisposée a
la magie, sa caractéristique d’ART est égale a sa CRE.

TAILLE (TAI) (VOIR TABLEAU « TAILLES »)

La TAI représente globalement la taille et la corpulence. Elle
est déterminée selon le peuple d'origine (et modifiée par cer-
tains avantages et défauts),

Les créatures de taille supérieure ou inférieure comportent
leur score de TAI spécifique dans leur description.

MOUVEMENT (MV) (VOIR TABLEAU « MOUVEMENT »)
Cest une mesure de la capacité du personnage a se déplacer
rapidement. Par exemple, le Mouvement indique le nombre
de metres qu'un personnage peut parcourir en un tour sans
subir de malus. Le MV dépend directement de la TAL

BONUS DE DOMMAGES (BD) (VOIR TABLEAU CI-
CONTRE)

C'est une évaluation de la puissance des coups portés par un
personnage. Le BD varie en fonction

de la somme de la FOR et de la TAL BONUS DE
DOMMAGES

POINTS DE VIE (PDV) : . ——

BPDV + (RES X 3) + 1D10 (F) PlOR FEAL 330_

Les points de vie évaluent I'état de
santé d'une personne. Chaque bles- | §
sure fait perdre des points de vie. | g
Pour calculer le maximum de PdV, | 4
on ajoute la base de points de vie |
(BPAV) qui dépend de la Taille, a 9
trois fois la Résistance. Ce total est | g3
encore majoré d'1d10 (fermé). 19 il
Un géant aurait donc 100 + (RESx | 13
3) + 1d10 PdV (le géant moyen | 14
obtient 151 PdV).
Le rotal courant de PdV varie quand | 7

le personnage est blessé ou soigné, | 18

mais il ne peut pas dépasser le | 19 |
maximum de PdV. A 0 PdV, un |29

: . ; S
personnage tombe inconscient. A 99
(-RES) PdV, il meurt. GEo
SEUIL DE BLESSURE GRAVE (SBG): | Audeldvoir =
table dans le

PDV /3
Si une blessure inflige plus de points

ivre i,




BASES DE POINTS

de dommages que le seuil de Bles-
sure grave, le personnage recoit une
Blessure grave qui le handicape.

La premiére Blessure grave donne
un malus de -2 a tous les jets d'ac-

DE VIE

j ég tion d'un personnage, jusqu’a ce
05 qu'elle soit soignée. La suivante

|48 donne 4 cumulable (pour toral de
100 -6). La suivante donne -6 cumu-

-2

+9

MODIFICATEURS

G
i

43

lable (pour un total de -12) et
réclame un jet de VOL a Difficulte
10 (ne pas prendre en compte le
malus de blessures) : c'est le

DE POIDS

g moment de s'accrocher a la vie. En
~Mod. de Poids cas d'échec... c’est la fin du che-
G ile min.

X0

o SEUIL DE BLESSURE CRITIQUE
Y05 (SBO) : PDV /2

% 20 Le SBC est égal au maximum de
MRS points de vie divisé par deux. Si une

blessure inflige plus de dommages que le SBC, une Blessure
critique est infligée. Cette blessure a des effets dramatiques.

POIDS PORTABLE :
(FOR + RES) X MOD. DE POIDS
Charge maximale = poids portable.
Demi-charge = poids portable / 2.
Charge quotidienne : poids portable / 4.
Le poids portable s'exprime en kilos. Il définit
la charge maximale qu'un individu peut soule-
ver et déplacer sur quelques metres, avec un
modificateur de -8 a tous ses jets physiques.
La demi-charge (poids portable divisé par deux)
indique ce qu'un individu peut transporter sur une
distance plus longue (jusqu'a quelques centaines de
metres) avec un malus de -4 & toutes ses actions
physiques.
La charge quotidienne (poids portable divisé par quatre)
indique ce qu'un individu peut transporter en perma-
nence avec un modificateur de -2. Les poids en dessous
de cette valeur n'induisent aucun malus. C'est a I'EG qu'il
appartient de déterminer la durée ou la distance que peu-
vent parcourir des individus en fonction de leur degré de
charge. D'une maniere générale, on peut considérer que la
charge maximale autorisera un déplacement basé sur le
mouvement en métres (1 a 10 fois suivant l'importance de
la charge) ; la demi-charge se basera sur le mouvement en
centaines de metres et la charge quotidienne n'inflige pas de
restriction de déplacement. Se déplacer en portant une charge
d'un type donné implique une dépense physique maximale :
le personnage fait de son mieux. Si le personnage souhaite
se ménager, il ira bien stir moins vite...
Il est & noter que ce qui est transporté directement sur soi,
C'est-a-dire les vétements ou les armures (pas les armes ou
les sacs  dos), ne compte pas dans cette limite : les
malus dus a leur encombrement sont déja pris en
compte ailleurs (voir Equipement).

p
Les competences

Les compétences sont classées en 5 familles : Epreuves,
Maraude, Savoir, Société et Occulte.

La famille Epreuves, associée aux carrieres de combattant
ou d'athléte et symboliquement a I'Eté, regroupe la plupart
des compétences physiques et sportives.

La famille Maraude, associée aux carrieres de voleur ou
d'espion et symboliquement a 'Automne, regroupe les com-
pétences de discrétion et de débrouillardise.

La famille Savoir, associée aux carrieres d'érudit ou de
sage et symboliquement a I'Hiver, regroupe les compétences
de connaissance et de science.

La famille Société, associée aux carrieres de voyageur ou
de marchand et symboliquement au Printemps, regroupe les
compétences de communication et de culture.

La famille Occulte regroupe les compétences magiques et
ésotériques.

Chaque personnage peut avoir une spécialité (et une seule)
associée a chaque compétence qu'il possede au niveau 5. La
spécialité apporte un bonus de +1 a la compétence lorsque
les circonstances sy prétent.

Exemple : Lidunya a 8 en compétence Baratin avec la
specialité « clamer son innocence ». Si elle tente de
convainere une sentinelle de la laisser rentver dans le
manoir d'Yssenville, elle utilisera son score de 8. Si par
contre elle veut expliquer a un garde en parrouille qui la
decouvre pres du chdteau quelle nw'a rien a se reprocher
et qu'il n'a aucune raison de Larréter, elle utilisera un
score de 9 car elle est dans sa specialite.

Pour chaque compétence, quelques exemples d'utilisation
(caractéristique associée, Difficulté) et de spécialités sont
donnés, mais la liste n'est bien siir pas exhaustive. Chaque
EG est libre d'inventer et de répertorier d'autres utilisations,
d’autres associations entre caractéristiques et compétences
(en utilisant MEL au lieu de FOR ou AGI, par exemple),
d'autres spécialités, etc. Les Difficultés proposées sont bien
siir & modifier en fonction des conditions d'utilisation.

«  Les compétences suivies d'un astérisque nécessitent de
spécifier un domaine d’application : « Arme », par
exemple, doit se voir préciser un domaine particulier,
comme « épée » « masse » ou toute autre arme en par
ticulier. Si vous voulez maitriser plusieurs domaines d'ap-
plication de la méme compétence, vous devez acheter ladite
compétence plusieurs fois.

|
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Piste des competences genériques

& Acrobatie
FAMILLE : MARAUDE
Cette compétence permet d'exécuter des figures acroba-
tiques de toutes sortes : sauts périlleux, sauts de mains,
équilibres... Pour certaines figures, Athlétisme est utilisé
comme limitant.
#e CRE + Acrobatie ;
inédit (DIF libre).
* AGl + Acrobatie : amortir une chute (DIF variable selon
la hauteur).
Spécialités : sauts, funambulisme, chutes, contorsions...

mettre au P(Jil‘tt un enchainement

<& Alphabet*

FAMILLE : SAVOIR

Cette compétence permet de lire et d'écrire une langue.

* INT + Alphabet : comprendre un texte (DIF 10 pour un
paragraphe imprimé, DIF 25 pour un long manuscrit
archaique).

* CRE + Alphaber : faire de la calligraphie (DIF 15 a 25
selon le matériel et le texte).

* AGI = Alphabet : imiter une écriture a partir d'un origi-
nal (DIF 19).

Domaines : Moden-Hen, Septentrien, Armgarde,
Spécialités : calligraphie, imitation d'écriture, un type
d'écrit...

& Arme*

FAMILLE : EPREUVES

Cette competence permet de manier des armes en combat,
pour attaquer ou pour se défendre.

me : porter un coup, parer un coup (voir les

regles de combat,

* INT + Arme : connaitre ['origine d'une arme (DIF 10
pour une arme courante, 20 pour une arme culturelle),
connaitre un maitre d'armes capable d’enseigner une botte
(DIF suivant la botte, voir le combat).

Domaines : épée, masse, hache, rapiere, espadon, épée a deux
mains, maillet ogre, hallebarde... (voir liste d’armes).
Spécialités : sa propre arme, armes improvisées, une
manceuvre. ..

& Astronomie

FAMILLE : SAVOIR

C'est la connaissance de la mécanique qui régit les astres.

* PER + Astronomie :sorienter d'apres les étoiles (DIF 12
pour trouver le nord avec un ciel dégagé).

¢ INT + Astronomie : identifier une constellation par son
nom (DIF 10 a 15 selon la constellation).

Spédialités : orientation, prévision des mouvements stellaires...

& Athlétisme

FAMILLE : EPREUVES

Cette compétence rassemble toutes les activités sportives
comme la course de fond, le sprint, les sauts en hauteur ou
en Iﬂﬂgllt‘l.ll'...

* RES + Athlétisme : course d’endurance (jets opposés).
* AGI + Athlétisme : saut en hauteur.
Spécialités : saut, endurance, vitesse...

& Baratin

FAMILLE : SOCIETE

C'est I'art de mentir sans en avoir l'air et de convaincre son
interlocuteur; Par extension, cette compétence permet aussi
de développer une argumentation pour contrer ceux qui
cherchent a vous convaincre. Si la discussion est liée a des
problemes d'argent ou de politique, les compétences Négoce
ou Diplomatie peuvent étre des limitants,

» CHA + Baratin : embobiner (jet opposé a VOL + Bara
tin), séduire (jer opposé contre VOL).

* CRE + Baratin : jouer la comédie (DIF 10 & 25).
Spécialités : thédtre, bluffer pour intimider, mentir aux
autorités, tromper sur la marchandise, séduction...

& Camouflage

FAMILLE : MARAUDE

Cette compétence permet de dissimuler des objets ou méme
de se cacher en urilisant des éléments du décor.

* INT + Camouflage : trouver une cachette pour un objet
dans une piece (DIF libre a opposer a PER + Chercher), se
cacher soi-méme (DIF libre a opposer a PER = Vigilance),
monter une embuscade (jet opposé a PER + Vigilance).

* AGI + Camouflage : cacher rapidement un objet sur soi
(DIF libre a opposer a PER + Vigilance).

Spécialités : un type d'objet (armes, bijoux...), en extérieur,
sur soi, se cacher soi-méme...

&> Chasse

FAMILLE : MARAUDE %
Cette compétence regroupe toutes les activités spécifiques
du chasseur : tendre des pieges, suivre des pistes, détecter
une proie...

* INT+ Chasse : identifier une proie d’apres ses traces (limi-
tant Zoologie, DIF 10 a 20 selon I'animal).

* AGl + Chasse : construire un piege (DIF 15 pourun col-
let, 20 pour une fosse couverte).

* PER + Chasse :suivre une piste (DIF 13 dans le désert ou
dans la neige, 17 en forét, 22 en montagne rocheuse, a
moduler selon la taille des traces).

» CHA + Chasse : dresser un animal (DIF variable).
Spécialités : un type de terrain, un type d'animal, pistage, pieges...

& Chirurgie
FAMILLE : SAVOIR
Cest I'art de pratiquer des opérations, de remettre en place
des fractures, de recoudre des blessures, de cautériser des plaies
etde traiter des hémorragies. La Chirurgie obtient des résul
tats plus conséquents que les Premiers soins mais nécessite
plus de temps et du matériel.

* INT+ Chirurgie : déterminer 'opération nécessaire
a un blessé (DIF 12).




* AGl+ Chirurgie : procéder a une opération (DIF variable.

Spécialités : matériel de fortune, ampuration, cicatrices

rituelles...

& Culte*
FAMILLE : SAVOIR

Ce groupe de compétences pvrmcr de connaitre les croyances
religieuses, les rites et les textes fondateurs d'un culte particulier.
* INT+ Culte :serappeler un détail précis de la liturgie (DIF 22).
« CHA+ Culte : réciter une priere identifiable par un fidele
(DIF 11).

Domaine : Selon laloca-
lité (liturgie, Morkh...). <3
Spécialités ; cérémonies, 3}‘&
théologie, personnalités =%
marquantes...

& Déguisement _
FAMILLE : MARAUDE o ettt
C'est l'art de modifier son - = - :
apparence, sa démarche et ~"" i
sa voix pour se faire passer
pour quelqu'un d'autre ou dis-
simuler son identité, o
« INT+ Déguisement : se 30
déguiser de maniere a ne <SS .
pas etre reconnu au
premier coup d’ceil (DIF
18).

* PER + Déguisement : se —
déguiser pour ressembler a i
quelqu'un de précis (DIF 202 * =~
28, selon le matériel et la ressem-
blance initiale).

* CRE + Déguisement : rendre une

bt}

tenue (un uniforme par exemple) nwconnaissable sans pour

autant I'abimer (DIF 21).

Spécialités : maquillage, changement de voix, costumes...
& Diplomatie )

FAMILLE : SOCIETE

Cette compétence permet de comprendre les rapports de force
entre factions, d'organiser des accords ou des traités, de pro-
poser des compromis et de réduire les tensions, Cela représente
aussi le réseau d'influences dans les hautes spheres du pouvoir.
« Intrigue » estun limitant dans ce dernier cas de figure.

* CHA + Diplomatie : faire entendre raison a un idéaliste
(jet opposé a VOL + Baratin), faire appel a un contact (DIF
suivant contact).

« INT + Diplomatie : découvrir la vraie raison d'une que-
relle (DIF 19).

Spécialités : un type de relations (famille, religion, poli-
tique...), problemes internationaux...

& Discrétion

FAMILLE : MARAUDE

La Discrétion est 'art du camouflage en mouvement. |1
sagit d'allier a la fois le mouvement et la dicrétion, ce
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qui est tout a fait différent du Lamouﬂage,
par excellence. - ¥
* AGI + Discrétion : échapper a une sur\«'ﬂllance (jet opposé
a PER = Vigilance).

Spécialités : un type de milieu (forét, rue, intérieur...), filature...

<& Eloquence

FAMILLE : SOCIETE

Cest l'art du discours. De la rhétorique jusqu a la scansion,
1"Eloquen1ce est la compétences des orateurs, mais c'est aussi
le propre des chefs militaires ou religieux.

* INT + Eloquence : préparer un discours bien organisé
(DIF 18, permet d'avoir un bonus au |"nomentde faire le dis-
cours en public).

* CHA + Eloquence : faire un discours convaincant (DIF libre).
Spécialités : un type d'émotion collective (haine, calme, peur,
ordre...), un type de public (militaire, religieux, noblesse...)...

<& Equitation

FAMILLE : EPREUVES

Cette compétence permet de monter un animal et de contro-
ler ses mouvements, mais aussi d’effectuer tout ce qui
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concerne l'activité équestre : harnacher une monture, veiller ~ Spécialités : un type de fouille (vétements, meubles), pas-

a son entretien...

* CHA + Equitation : sauter un obstacle avec une monture
(DIF 16 a 25 selon l'obstacle).

* AGI + Equiration : faire une acrobatie d'écuyer (DIF libre,
20 minimum).

* INT + Equitation : connaitre les besoins (nourriture, som-
meil, soins...) d'une monture (DIF 17).

* PER + Equitation :évaluer la qualité d’'une monture (DIF
#16 normalement, 22 dans le cas d'une escroquerie bien
camouflée).

Spécialités :un type de monture, en combat, saut d'obstacle...

& Escalade

FAMILLE : EPREUVES

C'est la capacité de grimper des parois, que ce soit pour
monter en haut d'un arbre, d'un rocher ou d’'un mur, ou
pour descendre dans un gouffre.

* AGl + Escalade : grimper & un arbre (DIF 10a 18).

* FOR + Escalade : escalader une paroi rocheuse le long d'une
corde (DIF 15).

* RES + Escalade : rester accroché a des prises pendant 5
minutes (DIF 17).

Spécialités : murs, falaises, arbres, descente...

& Esquive

FAMILLE : EPREUVES

Clest la faculte déviter les coups et de s'éloigner du danger.

* AGl + Esquive : esquiver une attaque de mélée.

* PER+ Esquive : rouver rapidement un endroit  couvert
(DIF 13 dans une forét, 23 dans une plaine), esquiver une
attaque a distance (DIF variable).

Spécialifes : contre un type d'arme (arme de jet, épées...)...

& Etiquette*

- FAMILLE : SOCIETE
Clest l'art de s'adapter a un milieu social, de connaitre les
usages et les regles de politesse propres aux différents groupes
sociaux. Cette compétence pe"utse révéler utile aussi bien dans
la haute société que dans les bas-fonds d'une ville.
* INT + Eriquette : connaitre le titre adapté pour parler a
une sommité (éveque, baron, censeur...) (DIF 15).
* CHA + Edquerte : adapter son vocabulaire et son attitude
(DIF 18), se faire un nouveau contact (DIF selon contact,
« Intrigue » est un limitant dans ce cas).
Domaines : bas-fonds, paysans, artisans, bourgeois, mar-
chands, nobles, trés haute noblesse...
Spécialités : titres, argot, en négociation, pour trouver du
matériel illégal...

&> Fouille

FAMILLE : MARAUDE i

Cette compétence évalue la capacité a découvrir des choses
cachées, que ce soit en fouillant un corps, un meuble ou une
pece, en m@rant un mur ou autre...

* PER + Fouille : trouver un double fond dans un tiroir (DIF 17).
* CRE + Fouille : découvrir un dérail étrange dans une
ceuvre d'art (DIF 15).

sages dérobés, recherche en aveugle...

& Géographie

FAMILLE : SAVOIR

C'estla connaissance des différents royaumes et de 'Harmonde,
mais également des régimes en place et des relations interna-
tionales. Pour des questions locales, la compétence « Us &
coutumes » propre a un royaume peut servir de limitant.

* INT+ Géographie : connaitre le nom d'une commune (DIF
I pour uneeapitale, 16 pour une grande ville, 25 pour un
village bien situé).

* CRE + Geéographie : dessiner une carte approximative
d’une région connue (DIF 21).

* PER + Géographie : reconnaitre un site géographique
particulier (DIF 144 24 selon le site).

Spécialités : un royaume, politique, commerce...

Herboristerie

FAMILLE : SAVOIR

C'est la connaissance des plantes et de leurs propriérés. Cela
inclut les vertus médicinales et la maniere de préparer des
remedes a base de plantes.

* INT + Herboristerie : identifier une plante (DIF rareté de
la plante),

* PER + Herboristerie : trouver des plantes utiles (DIF selon
la région).

* AGI + Herboristerie : préparer un remede a base de plante
(DIF libre).

Spécialités : recherche, un type de remede (cataplasme,
tisane...)...

‘&> Histoire & légendes

FAMILLE : SAVOIR

C'est la connaissance des événements passés et des mythes.
Pour des questions locales ou typiges, la compétence « Us
& coutumes » propre a un royaume peut servir de limi-
tant. De méme, « Cryprogramime » peut étre un limitant
pour les questions liées a cet Ordre.

* INT + Histoire : se souvenir d'un événement important
(DIF variable).

Spécialités : un royaume, un theme (guerre, art, magie...)...

& Intendance

FAMILLE : SOCIETE

(C'est la capacité a gérer un Domaine, a faire des comptes et
a organiser une'structure de maniere a dégager des bénéfices.
* INT+ Intendance : étudier les comptes d'un Domaine (DIF
16 a 21 selon la taille du Domaine).

* CHA + Intendance : se faire obéir sans question par ses
gérants (jet oppose a VOL + Intendance).

Spécialités : un type de ressource, comptabilité, organisa-
tion du travail...

o Intrigue

FAMILLE : MARAUDE

Cette compétence évalue en premier lieu la capacité a
se servir des réseaux de contacts d'un individu. Elle peut
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aussi bien servir a les construire qu'a les entretenir ou as'en
servir, Cette compétence permet également d'évaluer |'éren-
due des contacts du personnage avec le milieu dans lequel
il évolue. L'utilisation d'Intrigue nécessitant souvent des
dépenses financieres, la compétence « Négoce » peut par-
fois servir de limitant.

« INT + Intrigue : se renseigner sur le « passé » de quel-
qu'un (DIF 142 21), engager un agent pour accomplir une
sale besogne (DIF 16 pour faire peur a un paysan, DIF 26
pour assassiner un riche marchand).

* CHA+ Intrigue : convaincre quelquun d:dccepter un pot
de-vin (jer opposé a VOL + Négoce).

Spécialités : rumeur, corruption, contacts...

o Jen

FAMILLE : MARAUDE

C'estla maitrise des jeux de toutes sortes (dés, cartes...) mais
aussi des probabilités, des paris, des pronostics.

* PER + Jeu : évaluer le niveau d'un adversaire (jet opposé
a CHA + Jeu).

« INT+ Jeu : connaitre les regles d'un jeu (DIF 134 18 selon
le jeu).

« AGI + Jeu : tricher a un jeu (jet opposé a PER + Jeu).
Spécialités : tricher a un type de jeu (cartes, dés...), regles...

@& Langues*

FAMILLE : SAVOIR

C'est la capacité i parler et 2 comprendre une langue.

* PER + Langue : identifier un accent (DIF 12 pour le
royaume, 15 pour la région, 18 pour le milieu social).

» CHA + langue : se présenter (nom, titre, profession) (DIF
).

« INT+ Langue : connaitre les formules de politesse typiques
(limitant « Us & coutumes », DIF 15).

Domaines : le kiéménite, le kosaki, le nordik, I'argot bouca-
nier, le bokkori, le keshige, Iophidien, le modéhen, le mer-
cerin, I'urguemand, le janrénien, la langue sacrée liturgique.
Spécialités : un type de vocabulaire (scientifique, commer-
cial, militaire...), un accent...

& Lois

FAMILLE : SAVOIR

(C'est la connaissance des lois, des systemes législatifs en place
et, par extension, des moyens d'y échapper. Pour des ques-
tions locales, la compétence « Us & coutumes » propre a
un royaume peut servir de limitant, de méme que la com-
pétence « Intrigue » lorsqu'il s'agit de trouver un homme
de loi corruptible.

« INT + Lois : connaitre les rouages de la justice (DIF 16).
* CHA + Lois :intimider quelqu'un en faisant appel a la loi
(jet opposé a VOL + Lois).

Spécialités : un type de crime, un royaume...

Médecine

FAMILLE : SAVOIR

C'est la connaissance du corps et l'art de guérir les
maladies.

* PER + Médecine : identifier la cause de la morten

examinant un corps (DIF 10 a 20).

* INT + Médecine : veiller un malade, diagnostiquer une
maladie,

Spécialités : anatomie, autopsie, diagnostic, remedes, mala-
die d'une région donneée...

&> Musique*
FAMILLE : SOCIETE
Cette compétence permet d'exécuter des pieces musicales,

de lire une partition, de composer une ceuvre et de connaitres,

I'histoire de la musique...

* PER + Musique : identifier l'origine d'une ceuvre (DIF 122 24).
* INT + Musique : connaitre I'histoire et les ceuvres d'un
artiste (DIF 14 pour un artiste tres célebre, 19 pour un
artiste important, 26 pour un artiste méconnu).

« CRE + Musique : créer une ceuvre (DIF libre).
Domaines : cistre, viole, harpe, fliite, tambour, clavecin...
Spécialités : un type d'ceuvre, un compositeur, l'histoire
d'un instrument, composition...

<& Natation

FAMILLE : EPREUVES

C'est la maitrise des déplacements dans ['eau.

« FOR + Natation : épreuve de rapidité (jets opposés).

« RES + Natation : épreuve d'endurance (jets opposés).
* AGl + Natation : plonger de 3 metres (DIF 14).
Spécialités : plongeon, contre-courant, apnée, longueur...

<& Navigation

FAMILLE : SAVOIR

Cest la capacité a diriger une embarcation et a la mener a bon
port. C'est aussi la connaissance des routes maritimes, facuite
dutiliser des cartes marines et des instruments
la connaissance de la météorologie appliquee aux
= INT + Navigation : utiliser un sextant (DIF 14).

* CHA + Navigation : commander un eéquipage et en tirer
le meilleur parti (jet de VOL en opposition).

« PER + Navigation : prévoir les trajectoires des embarca-
tions voisines (DIF 16).

Spécialités : orientation, combat marin, problémes météo-
rologiques...

& Négoce

FAMILLE : SOCIETE

Cest I'art du commerce : acheter au prix le plus bas et
vendre au plus cher, roquer, marchander, échanger. C'est aussi
la capacité a estimer la valeur marchande d'un objet.

* INT + Négoce : estimer le prix d'un objet (une compé-
tence liée a la nature de l'objet [Savoir-faire, Equitation, Poi-
sons...] peut servir de limitant, DIF 14 pour un bien courant,
23 pour un bien de luxe).

+ CHA + Négoce : marchander un objet (jet opposé a VOL
+ Négoce).

Spécialités : un type de marchandise, évaluation, vente...

«& Passe-passe
FAMILLE : MARAUDE
C'est la maitrise des techniques de prestidigitation et de
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manipulation d'objets.
» PER + Passe-passe : identifier les trucs d'un prestidigita-
teur (jet opposé a AGI + Passe-passe).

* AGI+ Passe-passe :dérober une bourse (jet opposé a PER
+ Vigilance).

Spécialités : un type d'objet (cartes, pieces...), spectacle...

& Peinture
FAMILLE : SOCIETE

#Cette compétence permet d'exécuter des ceuvres picturales,
d'obtenir des couleurs a partir de pigments et de connaitre
I'histoire de la peinture...
* PER + Peinture : identifier I'origine d'une ceuvre (DIF 12
a24).
* INT + Peinture : connaitre I'histoire et les ceuvres d'un
artiste (DIF 14 pour un artiste tres célebre, 19 pour un
artiste important, 26 pour un artiste méconnu),
» CRE + Peinture : créer une ceuvre (DIF libre).
Spécialités : un type d'ceuvre, un peintre...

&> Poésie

FAMILLE : SOCIETE

Cette compétence permet de rédiger des poemes ou des ceuvres
en prose et de connaitre I'histoire de la littérature... Pour la
lecture d'une ceuvre, « Alphabet » est utilise comme limitant.
s PER + Pogsie : identifier I'origine d'une ceuvre (DIF 122 24).
* INT + Poésie : connaitre I'histoire et les ceuvres d'un
artiste (DIF 14 pour un artiste tres célebre, 19 pour un
artiste impertant, 26 pour un artiste méconnu).

* CRE + Poesie : créer une ceuvre (DIF libre),

Spédialités : un type d'ceuvre, un poete ou un écrivain, |'his-
n courant, bibliophilie...

<& Polsons

FAMILLE : MARAUDE

C'est la connaissance des poisons, de la maniere de se les pro-
curer, de les administrer, de leur résister... Pour les poisons végé-
tauy, la compétence « Herboristerie » peut étre un limitant.
* PER + Poisons : reconnaitre un poison (DIF rareté du poison).
* INT + Poisons : savoir comment obtenir un poison (DIF
rareté du poison).

Spécialités : un type d'effer (somnifere, paralysant, mor-
tel...), antidotes...

& Premiers soins

FAMILLE : EPREUVES

Ceest la capacité a soigner sommairement des blessures. C'est
la maitrise de toutes les techniques de secourisme et de
médecine rudimentaire.

* AGl+ Premiers soins : soigner une blessure (DIF variable,).
* INT+ Premiers soins : déterminer la gravité de I'érat d'un
blessé (DIF 15), veiller un blessé (DIF variable).

Spécialités : sur un champ de bataille, matériel improvisé,
soins de longue durée...

& Saisons*
FAMILLE : SAVOIR
Ce groupe de compétences permet de connaitre les parti-

cularités associées a chaque Saison : les saisonins, la magie,
les symboles...

* PER+ Saison :identifier une manifestation de magie des
Saisons (DIF 15).

« INT + Saison : connaitre un mythe saisonin (limitant
« Histoire & légendes », DIF 18).

Domaines : Printemps, Eté, Automne, Hiver.

Spécialités : un type de saisonin, une Dame, mythologie des
Saisons...

&> Savoirsfaire*

FAMILLE : SOCIETE

Ce groupe de compétences rassemble tous les artisanats,
ainsi que la connaissance des grands artisans ou des ceuvres
mythiques. Cela recouvre aussi les apprentissages d’une cor-
poration ou d'un compagnonnage tels que la cuisine, la taille
de pierre ou la boucherie...

» AGI + Savoir-faire : créer une ceuvre (DIF libre).

* PER + Savoir-faire : évaluer la qualité d'une ceuvre (DIF 15).
* INT + Savoir-faire : connaitre une ceuvre célebre (DIF
variable)

Domaines : architecture, charpenterie, forge, lutherie, orfe-
vrerie, tissage, verrerie..,

Spécialités : un type d'ceuvre, un type d'instrument...

& Sculpture

FAMILLE : SOCIETE

Cette compétence permet de réaliser des sculptures, de
connaitre les grands sculpteurs et I'histoire de la sculpture
et de sélectionner les matériaux adéquats...

* PER + Sculpture :identifier 'origine d"une ceuvre (DIF 12
a 24).

* INT + Sculpture : connaitre I'histoire et les ceuvres d’un
artiste (DIF 14 pour un artiste tres célebre, 19 pour un
artiste important, 26 pour un artiste méconnu),

* CRE + Sculpture : créer une ceyre (DIF libre).
Spécialités : un type d'ceuvre, un sculpteur celebre, un type
de matériau... -

& Serrurerie

FAMILLE : MARAUDE

Cest la maitrise des petits mécanismes métalliques, princi-
palement les serrures.

» INT + Serrurerie : concevoir des mécanismes (DIF libre),
» AGI + Serrurerie : crocheter une serrure (DIF variable).
Spécialités : serrures rudimentaires, serrures piégees...

& Stratégie
FAMILLE : SAVOIR
Cest lart de la guerre du point de vue des chefs militaires :
augmenter les chances de victoire en controlant tous les para-
metres stratégiques (choix du terrain, placement des unités...).
* INT+ Stratégie : mettre au point un plan de bataille (DIF libre).
* PER + Stratégie : évaluer les forces ennemies (DIF 14 nor-
malement, en opposition si I'ennemi cherche a brouiller les
cartes).

Spécialités : places fortes, un type d’unité (infante-
rie, cavalerie...)...




& Survie

FAMILLE : EPREUVES

C'est la connaissance des milieux naturels et la capacité a en
exploiter les ressources pour satisfaire ses besoins vitaux.

* INT + Survie : allumer un feu sans outil (DIF 14 avec du
bois sec, 19 avec du bois vert, 26 sous la pluie).

* PER+ Survie : trouver de quoi subsister sur le terrain (DIF
13 dans une forét verdoyantf' et giboyeuse, 25 dans un
désert).

Spécialités : un type de milieu, trouver de |'eau, pieges naturels...
& Us & coutumes*

FAMILLE : SOCIETE

C'est la connaissance de la culture et des coutumes propres
a un peuple ou un royaume. Cette compétence représente aussi
les liens qu'un personnage a pu tisser avec un peuple et elle
peut donc servir de limitant pour tous les jets qui concer-
nent spécifiquement la culture ou le royaume associés.

* INT+ Us : reconnaitre un aspect typique (plat, chanson,
vétement) (DIF 14).

Domaine : Communes princieres, Lyphane, Parages, Bokkor,
empire de Keshe, Terres veuves, Marche modéhenne, Répu-

blique mercenaire, Urguemand, Janrénie, Province liturgique.
Spécialités : regles d’hospitalité, repas et gastronomie...

& Vigilance

FAMILLE : EPREUVES

Cest la faculté de garder ses sens en éveil a chaque instant
et de ne pas étre surpris. 1

* PER + Vigilance : percevoir une intrusion (jet opposé a
AGI + Discrétion).

Spécialités : embuscade, la nuit... %

& Zoologie

FAMILLE : SAVOIR

C'est la connaissance de la faune, de son comportement, de
son origine géographique...

* INT + Zoologie : connaitre les habitudes alimentaires et
le comportement d'un animal (DIF rareté de I'animal).

* PER + Zoologie : identifier un animal (DIF rareté de
I'animal).

Spécialités : un type d’animaux (oiseau, repriles, insectes...),
la faune d’une région...

Les competences Occuttes

& Arts magiques*

Domaines : Accord, Décorum, Geste, Cyse.
Spécialités : dans I'urgence, un Sort en particulier...
o Connaissance des Danseurs

leurs goiits... Elle ne permet pas de pratiquer la magie mais
joue un role essentiel pour tous ceux qui chassent, ache-
tent ou gardent des DapSetirs,

* PER + Conn. Danseurs.; repérer une difformité ou un
comportement typique thE_Z un Danseur (DIF 20).

* CHA + Conn. Danseurs : se faire accepter par un Dan-
seur (DIF 20, 25 s'il n'est pas marqué).

* INT + Conn. Danseurs : connaitre les meceurs des Dan-
seurs (DIF 15).

Specialités : comportements, difformités, lieux de passage...
_____ & Cryptogramme

' Clest la connaissance du Cryptogramme-magicien et de
son organisation. Cette compétence évalue aussi les contacts
du personnage au sein du Cryptogramme. Elle sert aussi
bien aux individus faisant partie de 'Ordre qu'a ceux qui
en ont une connaissance théorique et extérieure.

* CHA + Cryptogramme : nouer une intrigue au sein de

contact). « Intrigue » est un limitant dans ces deux cas.
* INT + Cryprogramme : reconnaitre une fonction i ses
insignes (DIF 15).

* PER + Cryptogramme : exhumer un article de loi dans
une bibliotheque (DIF 17).

Spécialités : histoire, reglement, contact...

C'est la connaissance des Danseurs, de leurs habitudes, de

Fordre (DIF 202 30), se faire un nouveau contact (DIF selon.

<& Démonologie

Ceest la connaissance de I'Ombre et de ses serviteurs, les
Démons. (Voir 'Ombre dans le livre V)
Spécialités : un type de Démon, contrar, hiérarchi
niaque...

«&> Harmonie

Cette compétence mesure la cnrnprehensmn
sance de l'organisation magique du monde, de sa geogra—
phie occulte, des interactions entre ses différents composants
surnaturels, de sa cosmologie...

* PER + Harmonie : repérer un phénomene surnaturel
(DIF 20).

* INT+ Harmonie : se souvenir d'un événement mythique
(DIF variable selon notoriété de I'information). « Mythes
& légendes » est un limitant.

* CHA + Harmonie : approcher une Merveille ou une
Excellence (DIF selon créature). e
Spécialités : architecture ésotérique, une Muse en parti-
culier, un Eternel, une Merveille, une Excellence...

& Reésonance* L

Cette compétence représente la ca‘paci te a utiliser un Dan-
seur pour faire de la magie.

Domaines : Résonance jorniste, Résonance éclipsiste, Réso-
nance obscurantiste.

Spécialités : un Danseur en particulier, Danseurs non
marqués...
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Cas pavticubier : le mouvement

Les déplacements peuvent étre réalisés de différentes
manieres et dans différents milieux, qui ont chacun leurs
propres regles.

& Course

Un individu se déplace a deux fois son MV sans se pres-
ser, ce qui signifie quun homme avance a une vitesse d'en-
viron 4 km/h. Lorsqu'il décide d'aller plus vite, il convient
d'appliquer les regles de course.

Pour savoir a quelle vitesse un ére peut se déplacer, il suf-
fit de lui faire tirer un jet d'AGI + Athlétisme (pour les courses

- 8 effecrué chaque tour. Dans le cadre d'une course de fond,

de vitesse) ou de RES + Athlétisme (pour les courses de fond)

l a la Difficulté indiquée dans le tableau « Course ».
Dans le cadre d'une course de vitesse, ce jet doit étre effec-
% tué chaque tour. Dans le cadre d’une course de fond, ce jet

doit étre tenté toutes les dix minutes. Des qu'un échec est
| obtenu, le coureur est force de descendre d'un cran, jusqu’a
ce qu'il atteigne une vitesse de MV x 1, qu’il peut maintenir
indéfiniment. On ne peut pas obtenir de fumble sur ce jet.

o Saut

Le jet de saut s'effectue avec FOR + Athlétisme. Suivant
la distance a sauter, la Difficulté varie. Si le sauteur ne prend
aucun élan, elle est incrémentée de 10.

On ne peut pas sauter plus de MV x 3 metres, ce qui repre-
sente tout de méme 24 metres pour un géant... La fée noire,
du fait qu'elle vole, réussit automatiquement tous les sauts
en longueur (dans la limite de son autonomie en vol).

& Nage

La nage réclame un jet de FOR + Natation ou de RES +
Natation, suivant que l'individu doit nager vite ou long-
temps. Dans le cadre d'une course de vitesse, ce jet doit étre

Ince a sauter DIF longueur  DIF hauteur
/ o e : 5
12 e 10
3% Ll _ 15
15 e o

Vitesse

DIF
MIxi4 5
MV x1/2 0

MYx1
MYxe

SANGUINE

« Cette taverne que fréguerita Agone dans sa jeunesse
et aprés son passage au Souffre-Jour existe toujours. Son
})'roprié_taire. la dénommée Sanguine, a fait recemment
'objet d'un édit cryptogrammiste. En effet, on la soup-
conne d'avoir, a intervalles réguliers, remplacé son
sang par celui des Danseurs afin de lutter contre les
ravages de la vieillesse. Cette hypothese, si fantaisiste
soit-elle, a pourtant motivé une enquéte conduite par
un Censeur. Et si nous en ignorons encore les conclu-
sions, force est de constater que si la chose est possible,
il y a la 'espoir,d'une immortalité extrémement dan-
ggl;leuse'pou-r' "avenir des Danseurs. o
guine est aujourd’hui en fuite. Profitant de ses appuis
a Lorgol, elle aurait trouve refuge dans un tableau-
monde dont les Censeurs devront déterminer la signa-
ture et les origines pour remonter jusqua elfe. Quoi qu'il
en soit, les rumeurs la concernant ont été etouffées
avec la plus grande céleérité. Si daventure, d'autres vou-
laient I'imiter, ['avenir des Danseurs serait compromis. »

ce jet doit étre tenté toutes les dix minutes.

Il est effectué a la Difficulté de son choix, sachant que
chaque fois que le nageur échoue, il doit rétrograder d'une
vitesse. Contrairement a la course, un fumble a les consé-
quences habituelles. Par ailleurs, si le nageur ne peut
plus rétrograder, il se noie, automatiquement, des
suites de I'épuisement (a moins qu'on ne lui vienne
en aide).

Les créatures aquatiques utilisent les
regles de course et non de nage afin de
déterminer leur vitesse. Bien stir, elles
fe peuvent se noyer.

& Vol
Le vol est régi par les regles de 7

course. Simplement, les malus A

de conditions sont dus a ,-_'f-’ di

la météorologie et jamais / o \ ;

au terrain, -




| Déclaration
| Par ordre croissant d'initiative.

Lo combat

Les combats sont souvent des moments clés d'une aven-
ture, pendant lesquels la vie des Inspirés est menacee. Ces
situations particuliéres sont régies par des regles spécifiques
: pendant un combat, le déroulement du temps prend une
importance cruciale.

Afin de mieux structurer I'enchainement des actions, on
découpe les situations de combat en tours de 6 secondes.
Une minute contient donc 10 tours,

Le tour est l'unité de base pendant un combar. Chaque
tour de combat est organisé en trois phases : l'initiative, la
déclaration des actions, la résolution (ordre, actions, réac-
tions, dommages).

RESUME D'UN TOUR DE COMBAT

lmtiatwe il | i
PER + AGI + bonus arme + bonus de Corps + 1d10 (fermeé).

Résolution

v#o Définition de l'ordre de résolution

Par ordre décroissant d'initiative, modifie par les manceuvres

et les changemenrs dintention.
«ho Actions i

» Attaque au contact MFL + Arme + bonus al'attaque de

l'arme + 1d10 +/- modificateurs applicables contre DIF
Defense.

e Attaque a distance : TIR + Arme + bonus & lattaque de
l'arme + 1d10 +/- modificateurs applicables contre DIF
Défense. ;

* Lancers de Sorts, (Euvres et autres (Premiers soins, etc,).
¢l Reactions !

e Défense : MEL + Arme + bonus & la parade de l'arme +

1d10 +/- modificateurs applicables.
s Ou : AGl + Esquive - malus armure + 1d10 +/- modifi-
cateurs applicables.

~ MR + BD + bonus aux dommages de l'arme.
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Définition des actions of veactions

o Les actions
Les actions (attaque, Sort...) sont en éﬁ'ﬂf’l al des actes
offensifs. Elles doivent étre pleinement précisées, avec leur
cible, pendant la phase de déclaration. Si elles changent en
cours de tour, cela constitue un changement d'intention
(voir plus bas). Un individu normal n'a qu'une seule action
par tour (a moins d'utiliser une manceuvre qui spécifie le
contraire).
o Les réactions
Les réactions (parade, feinte de corps, esquive...) sont en
général des actes défensifs, qui se décidentau moment
ol une action intervient. Elles ne sont pas annoncées
pendant la phase de déclaration, mais au moment o1

une action est entreprise contre quelqu'un. Un individu nor-
mal n'a qu'une seule réaction par tour (a moins d'utiliser
une manceuvre qui spécifie le contraire).

L'initiative

On détermine dans quel ordre les différents protagonistes
d'un combat agissent au cours d'un tour grice a des jets d'ini-
tiative : chaque personne désirant exécuter une action fait
un jet de AGI + PER, modifié en fonction de I'arme utilisée
pour attaquer (le bonus/malus a l'initiative des armes de
parade n'est utilisé que si 'un des combattants s'en sert
pour frapper). Le jet de dé effectué pour dérerminer l'ini-
tiative est toujours fermé.

Si l'arme utilisée par le combattant n'était pas préte, c'est-
a-dire qu'il ne la tenait pas a la main ou, dans le cas d'un arc,
que la fleche n'était pas encochée et I'arc bandé, il subit un
malus de -5, qui peut éventuellement 'empécher de frapper.

Avant de lancer l'initiative, il faut choisir au moins ce
qu'on va utiliser (un Sort, une arme, etc.). Les changements
d'intention impliquant un nouveau bonus a l'initiative, supé-
rieur a celui d'origine, (par exemple lancer un Sort : +10 et
changer d'avis pour utiliser une rapiere : +2) sont impossibles.

ar ailleurs, l'initiative des Sorts dont les effets n'inter-
viennent pas dans le tour ot ils sont lancés est calculée des
que le choix de les employer a été fait, méme si celle-ci ne
s'uppliqucrﬂ qu’'a posteriori, dans un tour encore a venir.

& Egalité d’initiative

En cas d'égalité d'initiative, celui qui a le plus grand score
d’AGI I'emporte. En cas de nouvelle égalité, on jetre un dé
fermé auquel est ajouté le bonus de Corps, rejeté jusqu‘a ce
que I'un des deux protagonistes I'emporte et obtienne donc
I'initiative sur 'autre,

Exemple : Lidunya er Kerton tombent nez a nez avec une
patrouille composee d'un sergent et d'une jeune recrue
alors qu'ils tentent de penétrer dans le inanoir d Yssenville.
LEG determine que tous les combattants étant surpris, per-
sonne n'obtiendra de bonus ou de malus, Le combar com-
mence. Lidunya et Kerton manient respectivement une
rapiére et une wasse, Kerton dispose d'un écu.
Le sergent et sa recrute sont tous deux armeés d'une hache
et d'une rarge.




Lidunya (AGI 9, PER 7) a une base d'initiative de 16 + 2
(rapiére) + 1 (bonus de Corps) = 19, Kerton (AGI 6, PER 7)
de 13 + 2 (bonus de Corps) = 15, le sergent (AG! 5, PER 6)
de 11 + 1 (hache) = 12, et la jeune recrue (AGI 5, PER 5)
de 10 + 1 (hache) = 11,

Lidunya tire un 8 sur le de, Kerton 5, le sergent 0 et la
recriue 7. Lordre de declaration est donc : recrue (7+11
= 18), Kerton (15+5 = 20), sergent (10+12 = 22) et Lidu-
nya (19+8 = 27). }

& La surprise

Sil'un des combattants est surpris, il ne peut entreprendre
aucune action ou reaction. Son score de défense sera, par
défaut, AGI + 1d10 - malus armure.

Un combattant est considéré comme surpris s'il ne peut
percevoir une action entreprise contre lui. Par exemple, s'il
subir une attaque de dos, il ne peut pas parer, puisqu'il est
incapable de voir l'attaque. De méme, il ne peut riposter, faute
de savoir ol se trouve son adversaire — 3 moins qu'il naicla
possibilité de se retourner.

Ca declavation

Chacun révele, dans l'ordre croissant des initiatives,
I'action qu'il compte entreprendre au cours de ce tour.
Si une manceuvre est utilisée, c'est le moment de 'an-
noncer et éventuellement de modifier l'ordre de résolu-
tion. Le fait d'entreprendre une manceuvre plus lente ou
plus rapide n'indique pas que celle-ci diminue les capa-
cités de réaction d'un individu, mais qu'il mettra plus ou
moins de temps a réaliser son action. Lordre de décla-
ration n'est donc pas modifié par les malus d'initiative
dus a une manceuvre.

Exemple : Lidunya s'entraine contre Kerton a la
manaenvre « renversement ». Son initiarive est de 19,
mais la maneuvre occasionne un malus de -3, Elle
déclarera donce ses intentions en 19, mais ne résoudra
sa maneuvre qu'en 16,

& Le changement d’intention

Une fois que chacun a annoncé ses intentions pour le
tour, il est encore possible de les modifier. Un combattant
peut ainsi changer ses intentions pour s'adapter a des
annonces qu'il n"avait pas anticipées. Mais I'action modifiée
subit un malus de -3 sur son ordre de résolution et sur le
jet d'action, cumulable dans le cas ot elle est modifiée plu-
sieurs fois.

Exemple : continuons le combat entre Lidunya, Kerton
et la patrouille, au manoir d'Vssenville. Les combartants
sont maintenant arrives a la phase de declaration. Cest
la recrue (initiative : 18) qui declare la premiere : elle frap-
pera Kerton. Puis vient le tour de ce dernier (initiative :
20), qui decide d'attaquer la recrue dans lespoir de la neu-
traliser avant que celle-ci ne puisse le frapper. Le sergent
(initiarive : 22) decide de frapper Lidunya, cette derniere
(initiarive : 27) indique qu'elle artaquera le sergent.

il
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Ca vesolution

Les actions seront résolues dans 'ordre décroissant des scores
d'initiative, éventuellement modifié par les malus/bonus dus
a une manceuvre ou un changement d'intention.

En cas d'égalité dans l'ordre de résolution, on procédera de
la méme maniere qu'en cas d'égalité d'initiative.

Si l'ordre de résolution d'une action est négatif ou nul (en
raison des malus), alors I'action en question est purement et
simplement annulée.

En ce qui concerne les Sorts et les CEuvres, ils sont tribu-
taires de l'initiative de leur lanceur mais prennent effet avec
un bonus de résolution de +10.

Enfin, dans le cas oli un combattant disposerait de plu-
sieurs actions, celles-ci interviennent toutes en méme temps.

MODIFICATEURS A LORDRE
DE RESOLUTION
Changement d'intention - cu#&:_:‘ﬁlablg)
Sort et (Euvre +10 ;

Exemple : Kerton, qui pense que le chef de l'escouade est
un gros morceau pour Lidunya, decide de changer d'in-
tention : il frappera finalement le sergent. Mais il ne le
fera qu'en 17 (20-3, a cause du changemenr d'inten-
tion). Sa place dans l'ordre de déclaration n'a pas change
(20) ; en revanche, sa place dans ['ordre de resolution est
passee a 17,

.
Les actions

La plupart des actions sont résolues en opposant le score
d'attaque au score de défense. Les autres cas sont traités plus
bas, dans le paragraphe « Cas particuliers ».

& Les mouvements

Pendant chaque tour, un individu peut se déplacer d'un
nombre de metres égal a son MV sans pénalité. S'il veur
effectuer un déplacement plus important, il doit alors décla-
rer une action a part entiere.

Un combattant tombé au sol peut utiliser une action pour
se relever : il lui suffit de réussir un jer de AGI x 2 contre
une DIF de 10. S'il reste au sol, il a -3 a ses jets d'attaque
et de défense.

& Actions pacifiques

Ces actions sont toutes celles qui ne peuvent avoir un
effer direct sur le combat : jeter un Sort de soins (puis-
qu'une telle action ne permet pas de se consacrer au com-
bat, que ce soit pour attaquer ou se défendre), crocheter
une porte, apporter les premiers secours a un blessé sont
des actions pacifiques.

Ces actions prennent un nombre de tours laissé a la dis-
crétion de I'EG (a moins que cette durée ne soit spécifiée,
comme dans le cas de la magie) et subissent toutes un malus
de -4 (milieu tres défavorable) di aux déplacements
erratiques des combattants et a la nécessité de se gar-
der des coups perdus.




& Magie
La magie est utilisée comme indiqué dans les chapitres qui
~% 8 lui sont consacrés si elle a une action directe sur le combar.
Un individu peut se éléporter hors de portée, détruire une arme,
embarrasser un combattant. Si le Sort ou I'CEuvre n'a pas d'ac-
tion directe sur le combar, voir plus haut « Actions paci-
fiques ».

&> Les scores d’attaque
3 Les jets d"attaque se font avec des jets ouverts, étant donné
el le stress inhérent aux situations de combar.

ATTAQUE AU CONTACT :

La caractéristique utilisée est la MEL, associée a une com-
pétence Arme : domaine de I'arme utilisée (une arme
de mélée) + 1d10, modifiée par les bonus et malus applicables.
La DIF est fixée par le résultat du jet de défense de I'adver
saire.

MOPDIFICATEURS PARTICULIERS
AUX ATTAQUES

- (Les modificateurs normatx s’aplpﬁqi.xghl- st nécessaire)

Bonus a l'attaque de I'arme ' variab%éfj
~Mauvaise main® =5 i
49 cumulable

_ Attaque 4 plusieurs*
S par attaquant

b % ! - Attaquant au sol -3
b : Changement &Tr'féption -3 cumulable
b - e par changement

Arme non préte (dégainée -4
~ dans le tour)

* . Yoir« Cas particuliers ».

CAS PARTICULIERS DES ATTAQUES AU CONTACT
Plusieurs attaquants sur une méme cible

Les attaquants obtiennent un bonus a leur jet d'attaque
de 2 fois le nombre d’attaquants. S'ils sont deu, ils obtien-
nent +4, s'ils sont huit, +16, etc.
Matuvaise main

Par « mauvaise main », on entend celle avec laquelle le
combattant n'est pas habitué & manier I'arme qu'il tient. Le
bouclier ou la main gauche, par exemple, se manient toujours
de la main opposée a celle qu'utilise le combattant en géné-
ral, mais n'induisent aucun malus : s'il sait manier la main
gauche, il a appris a le faire avec sa « mauvaise main » et
est capable de s’en servir normalement.
Combar monre

Quand un guerrier veut combattre a cheval, il doit utiliser
la compétence Equitation comme limitant pour tous ses jets.

A moins de vouloir tomber de sa selle, il utilise sa compé-
tence d'Esquive avec un malus de -5. De plus, pour tous les mou-
vements, seules les caractéristiques de la monture interviennent,
Par exemple, si le combattant ne peut réagir a une atraque,
on calculera sa défense naturelle en additionnant AGI de
la monture + 1d10, et non AGI du cavalier.

ATTAQUE A DISTANCE

La caractéristique utilisée est le TIR, associée a une compé-
tence Arme : domaine de I'arme utilisée (une arme de trait ou
delancer) + 1d10, modifiée par les bonus et malus applicables.

La Difficulté n'est pas calculée en fonction de la défense
de I'adversaire, mais suivant la distance qui sépare le tireur
de sa cible. 1l est & noter que les modificateurs ci-contre ne
prennent pas en compte les actions du défenseur si celui-ci
tente d'éviter d'étre touché. Ce cas est traité dans la partie
« défense a distance ».

DIFFICULTE DU TIR

Portée DIF
Courte (entre 0 et Portée / 4) 10
Moyenne (entre Portée / 4 et Portée [ 2) 15
Longue (entre Portée / 2 et Portée x 1) 90
Extréme (entre Portée et Portéex 2) Hins

MOPDIFICATEURS PARTICULIERS
AUX ATTAQUES A DISTANCE

(Les modificateurs normauy s’appliquen_{ 5 ﬁécessaire)

Bonus a l'attaque de I'arme variable
Viser® +2 par tour
Arme non préte (rechargee -5

dans le tour)

Tireur auf sol 3

Tireur en mdux;emeht; =

Tireur en mouvement rapide, -4

tireur monté

Tireur engagé en mélee : i

Taille de la cible TAl de cible (-2 & +3)
Cible a moitié visible (torse -2

et téte ou a genoux)

Cible a peine visible (t€te ou -4
membre ou a plat ventre) :

Ténebres (aucune lumiere) tir impossible

* : Le bonus cumulé ne peut dépasser la compétence d'Arme du tireur.

CAS PARTICULIERS DES ATTAQUES A DISTANCE
Cible montee

Pour le calcul du score de défense face aux attaques a dis-
tance, c'est 'AGI de la monture qui intervient (voir plus bas
« défense a distance »).

Par ailleurs, la TAl de la monture est sommée avec celle
du cavalier (les TAI négatives valent 0) afin de déterminer
la Difficulté du jet, a moins que le tireur ne spécifie qui il
vise, auquel cas tout est calculé normalement. $'il touche sans
avoir visé, la victime du tir est déterminée au hasard sur
1d10 :1 a 7 c'estlamonture, 8 a 10 c'est le cavalier. La TAI
du cavalier est ajoutée au jet.




Exemple : Un archer tire sur une fée noire montée sur
une jument. La TAl de la fee noire est de -2 et celle du
cheval de +2. Le bonus au toucher devrait étre de -2+2 =
0. Comme la fee noire a une TAI négative, celle-ci n'entre
pas en compte dans le calenl et on la considére comme
etant egale a 0. Le bonus au toucher sera donc de +2 (la
TAl du cheval). En revanche, si l'archer touche alors qu'il
ne visait pas specifiquement la fée noire, il détermine aléa-
toirement la victime de son tir en jetant 1410, cette fois
modifié par la TAI de la fee noire. Il ne la touchera donc
que s'il obtient un « 10 » (10-2 = 8).

- ’
Les veactions
Une réaction est annoncée juste apres qu'une action a été
entreprise contre le défenseur.

& Les scores de défense

DEFENSE AU CONTACT

Les scores de défense en mélée font intervenir un jet ouvert.

Il existe une réaction défensive « passive » (défense natu-
relle) et deux réactions défensives « actives » (esquive et
parade).

§'il ne reste plus de possibilité de réaction au défenseur,
il utilise sa défense naturelle. Son score de défense est de :
AGl+ 1d10 - malus d'armure.

Les deux réactions défensives « actives » sont : I'esquive
(ou feinte de corps), qui consiste a éviter le coup, et la parade,
qui se contente de le bloquer ou de le dévier a l'aide de son
arme.

Si une reaction est tentée contre |'attaque, alors le score
de défense active est de :

<& pour une esquive, AGI + Esquive- malus armure + 1d10
o pour une parade, MEL + Arme + bonus a la parade
de l'arme + 1d10.

En choisissant d'esquiver une attaque, le défenseur décide
de tenter déviter un coup. C'est I'option la plus prudente contre
des créatures trop puissantes qui se jouent de la parade du
fait des dommages formidables qu'elles assenent. Si le score
d'esquive n'est pas égalé (I'attaquant obtient une MR supé-
rieure ou égale), aucun dommages n'est infligé.

La parade est l'option la plus classique. Lorsqu'un défenseur
pare, l'attaquant effectue son jet normalement, mais les dom
mages sont ajoutés a la MR, de sorte que l'attaquant peut, mal
gré une parade réussie, effectuer des dommages. Cela signifie
par exemple que I'épée a deux mains ne se pare pas : elle fra
casse |'épaule du défenseur qui a tenté la parade (elle touche
beaucoup plus facilement, puisque les dommages sont ajoutés
ala MR méme si celleci est négative). Ne parlons pas du géant
qui foudroie tout net la majorité des créatures osant le parer.
DEFENSE A DISTANCE

Pour pouvoir espérer réagir a une attaque a distance, il faut
disposer d'un moyen de se déplacer de maniere a géner le
tir : dans un couloir étroit, il n'y a rien qui puisse étre tenté,
par exemple. Dans le cas ot le défenseur n'est pas conscient

MODIFICATEURS PARTICULIERS

A LA DEFENSE

Bonus 4 la parade de Parmic g o bhaabic
En selle (esquive seulement) = -5 ‘
~Arme non préte (deqafnee
~dans le tour) il
Mauvaise main* i
Attaque de coté ' -1
Attaque de dos’ e -8
Défenseur surpris parade et esquive
i impossibles
Défenseur au sol G
- Défenseur surélevé il :
Attaque et parade e i
avec la méme arme ; _
Cha_ﬁgement dintentions -3 (Cumu[ablé] 2
' Le malus de « mauvaise maln 15 applique it le défensaur nesr'p i
emraIné 4 se battre avec la main en question. Da cas dun bouclier, par
exemple, la « mauvaise main » est la drol ) 1
parte jamais au bras d'arme.

MODIFICATEURS PARTICULIERS
A LA DEFENSE A DISTANCE

Mouvemem normaj

Mouvement rapide sl §

Esquive

{AGI+Esquive)a

de I'attaque, 'EG choisit quels modificateurs sont appliqués
au tireur (voir le tableau ci-contre).

Les vesultats
& Uattaque échoue

Si l'attaque n'atteint pas la Difficulté fixée par la défense,
elle n'effectue pas de dommage. Si elle échoue avec une
marge négative supérieure ou égale a 15, ou bien si le jet de
dé obtient un résultat de -10 ou inférieur, c'est un fumble.
Quoi qu'il arrive, l'attaque échoue automatiquement, méme
si l'attaquant avait pu porter son coup en dépit de son résul-
tat lamentable.

«&> Lattaque réussit et fait des dommages
L'attaque est réussie si l'atraquant obtient une MR au
moins ¢gale a celle requise pour toucher :

«& Dans le cas général, la MR doit ére positive ou nulle.
& La MR minimale pour toucher n'est supérieure a 0 que
si I'attaquant est de taille tres supérieure a celle de la cible
(voir tableau des écarts de taille ci-apres).

& La MR minimale pour toucher peut étre négative

(si l'attaquant est d'une taille trés inférieure ou si le ’ 75



: défenseur a paré). De ce fait, la MR va donc diminuer les

dommages.
Une MR de -15 et moins génere toujours
un échec critique. Lattaquant n'y ajoute pas ses dommages,
méme s'il est un géant faisant +48 de dommages de base.
La regle de MR négative ne
sapplique que dans deux
circonstances : si l'atra-
quantest de taille orés infé-
rieure a celle de sa cible
(voir ci-dessous) ou
si le défenseur pare.

ASSOMMER

Init : -1, Att, : -2

Cette manceuvre consiste 4 se servir de son arme pour ten-
ter de neutraliser son adversaire plutot que pour le tuer, en
se servant par exemple du plat de sa lame, Si une Blessure
grave est infligée, l'adversaire ne la regoit pas mais est
assomme pendant les 5 prochaines minutes. Les points. de ie
sont tout de méme perdus et si une Blessure critique deva
résulter de cette manceuvre, ses effets interviendraient effec-
tivement, mais sur la table des armes contondantes.

Les armes effecfuant des dommages de type C (conton-
dants) bénéficient d'un bonus de +5 aux dommages lors-
qu'elles sont utilisées dans le cadre de cette manceuvre.
C'est la seule manceuvre que nous vous conseillons dinte-
grer au jeu, méme si vous ne souhaitez pas
faire usage des regles de combat avance.

ECARTS DE TAILLE

Ecart MR pour toucher
-5 -10
-4 ; -8
e -6
-9 i
o g
0 0
+1 +2
+2 +4
+3 B g +6
+4 G +8
+5 0ok +10

Ainsi, une arme tres puissante ou un combattant tres fort
pourrait, contre une excellente parade, effectuer des dom-
mages malgré un résultat d'attaque médiocre.
Le total des dommages est calculé de la maniere suivante :
MR + dommages de 'arme + BD - armure.

_ Un roral négatif ou nul indique que le coup a porté
mais sans dommage.

Si ce total est positif, il est soustrait

aux PdV :le défenseur est blessé.

) Si ce total est supérieur ou
‘e {7’; égal a son SBG, le
5 4-)4 . défenseur encaisse
une Blessure

grave. A moins
qu'il ne soit déja au sol, il pro
cede a un jet d'équilibre :

En cas d'échec, le personnage tombe au :
sol. Si le total est supérieur a son SBC, le |
défenseur encaisse une Blessure critique (voir
« Blessures critiques » pour les conséquences).

DISPROPORTION DE TAILLE

Les attaques a distance utilisent simplement la TAI de
cible comme modificateur. | '
En revanche, les différences de taille jouent un role essen-
tiel pour déterminer a queﬂes conditions une attaque au
contact est reussie. Pour quune créature réussisse
‘attaque sur une créature de meme taille, il suffit d'avoir
MR minimale de 0. Mais les écarts de tallle favorisent les créﬂ-
tures les plus petites.

Lécart est calculé de la maniére suivante :
(TAI de l'attaquant) - (TAI du défenseur).
Attention : soustraire un chiffre negatif revient a l'additionner.
La créature de taille inferieure voit sa MR minimale pol
toucher diminuer de 2 par point d'écart, alors que la MR
minimale pour toucher de la créature de taille supérieu
augmernite de 2 par point d'écart. Cest-a-dire que la créa-
ture de taille inférieure peut toucher malgré un résultat qui
devrait impliquer un échec (MR négative). A linverse
créature de taille supérieure ne touche pas forcément m:
gré un résultat qui devrait impliquer une reussite (MR pos
tive mais inférieure a celle requise par 'écart de taille).

AGl x 2 + 1d10 contre DIF 10 + |
malus de Blessure grave, !

sy



\ DOMMAGES AUX OBJETS

Exemple extréme : Une fée noire attaque un géant. La TAI
de la fee est de -2 et celle du géant de +3. Lecart de taille
donme done : (-22)-(+3) =-5, soit, 10 pour la fée noire (-5x2)
Four le geant, l'écart de raille donme : (+3)-(-2) = +5, soit,
selon le tableau, +10 (+5x2). La fée noire porte un coup a
son gigantesque adversaire,

Son jet d'attaque est de 15, Celui de la defense du géant est
de 25. La fée noire devrait avoir complétement rate. Cepen-
dant, comme sa MR minimale pour toucher west pas de 0
mais de 10, elle touche de justesse (15-25 =-10). Mais comme
la MR sajoute aux ;faummgf'_\, ceux-ci seront sans doute
nuls. A linverse, le geanr e touchera que s'il obtient une marge
diau moins 10 (les résultats inférieurs sont ignores), Sl
touche, il tuera sans doute la fée, mais ce ne sera pas facile.

I Pour briser un objet, il faut lui infliger un nombre de points

de dommages egal 4 sa Solidité, Cette Solidité varie en fonc-
| tion du matériau et de la taille de I'objet. Lin objet de TAI'
inférieure a 0 lira son score de Solidité (TAI) plus haut dans
le tableau. Un objet de TAI supérieure a 0 lira son score de
Solidite (TAI) plus bas dans le tableau W
Exemple : Un coutelle (TAI -2), bien qu'il soit en métal, aura
la Solidité du hois. Une cuillére de %éant en bois (TAl 1) aura
une Solidité équivalente a une cui

lere de pierre.

Matériaux . Solidite
| Papier 1
! Tissu 2
Verre 5
Bois 5
Pierre 10
Métal 20
Présence d'éclat + Richesse

|
1
2
3
-_ |,;
| 1)
',
: I.7
1 E
|
[ | =

« Boiteux i est acquis, ! .

Jambe brisée, fracture ouverte. Méme chose qu'en 1, mais le défenseur subit une he

(1 PdV par tour),

Articulation fracassée. Méme chose qu'en 9, mais I'hemorragie est moyenne (3 P '_ (
larticulation ne pourra étre réparée, Le défenseur obtient gratuitement le défaut ¢ Boiteux » |
Bras brisé. Comme en 1, mais c'est le bras qui est touche. .
Bras brise, fracture ouverte. Comme en 2. mais c'est le bras qui est touché. e
Articulation fracassée. Comme en 3, mais c'est le coude ou le poignet qui est touché. Le déf

le défaut « Articulation endommageée ». [l esta -5 pour tout ce qui concerne Fus

point en AGI (cela ne change pas le maximum de la caractéristique). :

st au sol, incapable d'agir pour les 1
BdV supplementaires, qui diminuen

Coup au ventre, hémorragie interne. Le défen_se,_%
[l crache un peu de sang et perd définitivement id
maximal de PdV. 5 '

Coup au torse, Iésion piﬂmt_iu,aire-. Les cotes sont dé

sol et encaisse deux Blessures graves. Il a un malus de "4.__5upp!émeﬁtaire pol.u"-_t'c_':_uté'. ction physique.

des Blessures graves est permanente, _
Coup a Ia tete. Si le défenseur a un casque, il
cas contraire, la fracture du créane l'expédie

BLESSURES CRITIQUES DE CONTUSION

(armes contondantes, C)

Jambe brisée. Le défenseur encaisse une Blessure grave, tombe au sol et ne peut plus se servir de sa jambe o
pendant les trois prochains mois (au moins). Jet de Premiers soins pour la remettre en place,

Les Blessures critiques

Rappel : les Blessures graves occasionnent les malus cumu-
lables suivants : -2, -6, -12.

51 I'EG le désire, elle peut tenir compte des Blessures cri-
tiques. Plus handicapantes que les Blessures graves, les Bles-
sures critiques ont souvent des conséquences terribles, voire
mortelles,

Les Blessures critiques demandent en général des soins
magiques, un chirurgien inspiré extraordinairement expéri-
menté ou une longue période de convalescence, c'est pour-
quoi I'EG devra peser l'influence qu'elles peuvent avoir sur
le rythme du jeu.

Les Blessures critiques dépendent du type de dommages
de I'arme (contondante, de taille, de perforation). Si l'arme
inflige plusieurs types de dommages, cest a l'attaquant de
chaisir celui qu'il a utilisé. On détermine dans le tableau adé
quat la blessure en jetant 1d10 (fermé).

Si I'artaquant est beaucoup plus petit que le défenseur,
ou si celui-ci est en hauteur, 'EG peut décider de diviser
le résultat du jet de dé déterminant la Blessure critique par
la différence de TAI entre I'attaquant et le défenseur (avec
un minimum de 1).

Exemple : ine fée noire attaque un géant, Avec une marge
stupéfiante de 87, elle parvient a lui infliger une Blessure
critique. Elle lance le d¢ sur la table des Blessures critigues
et obtient un 10. Comme la différence de TAl entre elle et
sa victime est de 5, son jer de 10 devient un 2. Si elle
avait obtenu 7 sur le dé, le résultar arrondi a l'inférieur
aurait eté de 1(7 divisé par 5), Si elle avait obtenu 2 sur
le dé, le résultat aurair et 1 (le minimum possible). Peu
impressionnant, mais qu'esperair-elle faire a un géant 7

 le défaut

s, la douleur est tm-;ibfe
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BLESSURES CRITIQUES DE TAILLE

(armes frappantes de taille T)
Large entaille & la jambe. Hémorragie moyenne (3 PdV par tour), nécessite plusn.urs points de suture
(Chirurgie, DIF 10) ou MV-1 definitivement. G
Enorme entaille a la jambe. Lhémorragie est importante (6 PdV par tour), elle ne peut etre a_rretee que par
un jet de Chirurgie (DIF 15). MV-1 deéfinitivement.

Jambes pratiquement tranchées. Lhémorragie est mortelle (12 PdV par tour) et necebsrte un jet de Chi-
rurgie pour étre arrétée (DIF 15). Le défenseur obtient gratuitemnent le défaut « Membre en moins » !

Large entaille au bras. Comme en 1, mais c'est le bras qui est touché. Au lieu de MV-1, ce sont toutes les
compétences nécessitant [usage de ce bras uniquement qui auront un malus de -1.

Entaille et fracture du bras. Hémorragie importante (6 PdV par tour), bras inutilisable, los doxt Btre remis
en place sous peine d'obtenir un malus permanent de -2 a toutes les actions requerant l'usage de ce bras
{méme dans le cas ol les deux sont utilisés). Cela recldme un jet de Chirurgie DIF 15.

Bras tranché. Comme en 3, mais cest le bras qui st touché. '.

otes.

Coup en travers du torse. Larme fréle la cage thoracique et trace un €norme saﬂon en Cf“iSS ntsur
Lhémorragie est martelle (12 PdV par tour), et quelle cicatrice ! -

Ventre ouvert. Le mtectms se dévident sur le sol. Le combattant est hors d'état de nuire. Il faut un jet de
Chirurgie (DIF 20) pour remetire tout cela en place (ou le b[esse meurt dans les deux }ours) Une Blessure
grave permanente, :

En pleine téte, Si la victime a un casque ferme (armure complete), elle est assommeée net et souffre d'un
traumatisme créanien (-4 a toutes les actions mentales pour les 2 prochains mois). Sinon l'arme ravage le
visage. faisant sauter un ceil. Le blessé obtient les défauts « Defiguré » (CHA-2, maximum baissé de deux points),
« Mauvaise vue » (Tir-1), il est bien str hors combat, Ne peut étre soigné par Chirurgie. :

Le torse est fendu en deux de I'épaule au sternum. Du sang partout, I'arme est complétement -éoi;}cée
dans la cage thoracique (la victime est morte !).

BLESSURES CRITIQUES DE PERFORATION

(armes perforantes, P)

Mollet transpercé. Hémorragie faible (1 PdV par tour), jet de Chirurgie (DIF 10) pour arré_ter Ié sang, MV - 2
jusqu’d guérison, une Blessure grave.

Cuisse transpercée. Héemorragie importante (6 PdV par tour), jet de Chirurgie (DIF 15) pour larréter‘ MV -2
jusqu’a guérison. Une Blessure grave.

Artére fémorale tranchée. Hémorragie mortelle (12 PdV par tour), jet de Chirurgie (DIF 90) pour arréter
le sang. En cas d'échec, complications infectieuses, gangréne, perte de la jambe (mort ou gain du defaut
« Membre en moins »). Dans tous les cas une Blessure grave définitive, impossibilite de se déplacer le premier
mois (ou I'hémorragie reprend, tout est a refaire), MV-4 jusqu’a guerison.

Main transpercée. Larme est au sol, avec un dOIgt -1 definitif pour toutce qui reqmert Ihsage de tous aes dcxigts

Muscle de I'avant-bras transpercé dans la longueur. Hémorragie importante (6 PAY par tour), jet de Chi-
rurgie (DIF 15) ou graves problémes musculaires ( 4 definitif a toute action impliquant I usage du

Tendons du poignet ou du coude tranchés. Le bras ne sert plus a rien. La victime a Ie d &ut 4
en moins v, :

Bas-ventre uans@'cé Jet de RES contre DIF 10 ou mort par infarctus. Stenhte (mais Iappar%:f[ Eoncuorme' i
encore), le combattam est au sol et pleure de douleur. Ne peut étre soigné par Chirurgle :

En plein cceur. Mori mstﬂntanée

Joue transpercée. Casque ferme (drmure compléte) : [arme passe au travers du me‘rfton‘ et cloue la langue

au palais. Difficultés d’élocution, -2 pour tout jét en rapport avec la parole. Casque ouvert ou pas de casque :

les deux joues laceérées, muscles tranchés, la machoire pend lamentablement. Jet de Lhirurgie DIE 250u defi-
nitivement muet. En cas de réussite, difficultés d'élocution {voir ci-dessus). 3

10  Pan dans I'ceil ! Mort instantanee,




Exemple de combar :
Rappelons les forces en presence : Lidunya (initiative :
27) frappe le sergent (initiative : 22) qui la frappe en retour.

Kerton (initiative : 20) frappait la recrue mais a change

d'intention et frappe maintenant le sergent. La recrue (ini-
tiative : 18) frappe Kerton.

On passe a la résolution.

Cest Lidunya qui commence, puisqu'elle a la meilleure
initiative, donc la premiere place dans lordre de resolution.
Le sergent deécide de parer (cest sa réaction). Lidunya tire

10 puis 5 au dé. Elle obtient donc 7 (MEL) + 6 (compe-
tence « Arme : rapiere ») + 2 (bonus a l'attaque de la
rapiére) + 1 (bonus de Corps) + 15 (le chiffre du dé) + 2
(elle frappe le meme adversaire que Kerton), soir 33.

De son cote, le sergent tire 2 au dé, il obtient done 6 (MEL)
+ 7(« Arme :targe »)+ 3 (bonusa la parade de la targe)
+ 2 (le chiffre du dé), soir 18. Lidunya inflige donc 21 points
de dommages au sergent :33 +2 (BD) + 1 (bonus de Corps)
+ 3 (bonus aux dommages de l'arme) - 18 (la parade du
sergent). Le sergent (qui a45 PdV, SBG 15, SBC 22) encaisse
une Blessure grave, fait un jer d'équilibre, qu'il rate, et
tonbe au sol,

Le sergent attaque a son tour plutor que de se relever.
Lidunya indique qu'elle esquive. Le sergent obtient un 7
au de, soit 6 (MEL) + 7 (« Arme : hache ») + 7 (chiffre
du dé) - 2 (malus de Blessure grave) - 3 (malus au sol)
= 15, Lidunya obtient un 3 au dé, soit 9 (AGI) + 7
« Esquive ») + 1 (bonus de Corps) + 3 (dé) = 20. Le
sergent ne fait que fouetter l'air,

La recrue attaque maintenant Kerton. En effet, celui-
ci ayant changé d'intention, a subi un malus de -3 dans
l'ordre de résolution, et passe donc a 17, derriére la recrue.
Elle a une Base de 11, Kerton a une Base pour esquiver
de 14. Le soldat tire un 8, pour un total d artaque de 11+8
=19, et Kerton un 3, pour un total d'esquive de 14+3-3
(e malus dii au changement d'intention s‘applique aussi
a la réaction) + 1 (bonus de G orps) = 15, Le soldat a une
MR de 19-15 = 4. Pour calculer les dommages que prend
Kerton, on ajoute +6 (bonus aux dommages de {'arme) ;
Kerton prend donc 6+4 = 10 points de dommages, moins
son armurte (veste de cuir protection 2) soit 10-2 =8
points de vie perdus.

Cest enfin au rour de Ker-
ton, qui attaque le sergent.

Avec une Base de 19 (MEL
7+« Arme ; Rapiére »

9 + bonus artaque de la

rapiere 2 + bonus de

Corps 1) + 7 (son jer de

de) - 3 (le changement

d'action) + 2 (il frappe le
méme adversaire que Lidu-
nya), il obtient 25, Le score de
deéfense du sergent est mauvais : 5
(AGI) - 3 (malus au sol) + 4 (le dé),
soif 6. Kerton, avec une MR de 25-6
= 19, touche largement. Ses dommages
sontde 26 : 19 (MR) + 3 (bonus aux

dommages de ['arme) + 4 (BD). Le sergent encaisse une
Blessure critique (son SBC est de 22), mais peu importe
car il vient de passer la barre du 0 point de vie et s'éva-
Houit.

Ce premier tour de combat s'est plutot bien passé pour
les Inspirés : ils n'ont recu qu'une blessure mineure a eux
deux et mis hors circuit le sergent.

Exemple (suite) :

Uin peu plus tard, Lidunya et Kerton, en fuite, sont repe-
1es par une autre pmmmﬁf composée d'un minoraure et
d'un ogre, tous deux armés d'un arc long, UEG decide de
ne pas tirer l'initiative car les Inspires ne savent pas qu'ils
ont eté découverts, Les deux tireurs ont tous deux 13 en AGI
v« Arme : arc long » mais, a cause de la nuit, ifs ont un
malus (-2 pour le minotaure qui est nyctalope et 4 pour
l'ogre). Larc long ne leur donne pas de bonus, ce qui fait
une Base de 11 pour le minotaure et de 9 pour logre.

Lidunya et Kerton sont a portée moyenne (30 métres
environ), Ils ne savent pas qu'ils sont découverts et ils cher-
chent encore a avancer discrétement (et done lentement),
L'EG décide que le score a atteindre sera 15 (portée
moyenne, pas de malus dii au deplacement de la cible).

Le minotaure vise Lidunya et tire un 7, ce qui lui fait
un total de 18, Il a une MR de +3 (18-15), ce qui est
assez pour toucher. Larc long :ym.-rf 6 points de dom-
mages, pour un toral final de 9.

Logre tire sur Kerton. Il obtient 1 puis 7 au de, pour
un total de +3 (9+1-7). Avec une MR de -12 (3-15), l'ogre
rate completement son tir et manque de peu le fumble.

Les deux humains se mettent i courir en zigzagant. LEG
indique que cela occasionnera un malus de 4. Les deux
tireurs tentent encore un tir avant que les deux intrus
ne disparaissent dans l'obscurité, mais ne parviennent

pas a toucher.

Combat avancé

Les regles de combat avancé permettent de gérer plus pré-
cisément le combat, notamment en fournissant aux com-
battants des options plus variées, en détaillant certaines
techniques tres particulieres comme les bottes secretes, etc.

Pes manceuvres
Les manceuvres sont des actes de combat particuliers que
connait n'importe quel combattant un tant soit peu expé-
rimente. Cela signifie qu'elles sont accessibles dés quon
dispose d'un score dans le domaine utilisé de la compé-
tence d’Arme.
Le format de description est le suivant :
& Les conditions particulieres nécessaires afin de
pouvoir utiliser la manceuvre. Ces conditions doivent
toutes étre réunies.




A «Init. : +/-X » indique quel malus/bonus est appli-
qué a linitiative de l'utilisateur de la manceuvre. Ce
malus/bonus n'intervient que pour l'ordre de résolution de
I'action, pas pour la déclaration.

A «<Att, :+/-X » indique quel malus/bonus est appli-
qué a la compétence d’Arme de l'utilisateur.

| Ao « Déf. 1 +/-X » indique quel malus/bonus est appli
i qué a la compétence de défense de |'utilisateur (esquive ou
|

|

|

.

|

parade, suivant les possibilités offertes par la manceuvre).

&> « Dommages : X » indique de quelle maniere est
modifié le score de dommages obtenu en réalisant cette
manceuvre. « Dommages réduitsa 0 » indique que, quel que
soit le résultat obtenu, aucun dommage n'est infligé a la cible.

I Exemple : pour réaliser la manceuvre « charge montee »,

| il faut (bien stir) disposer d'une monture et avoir remporté
linitiative, et enfin avoir une arme de longueur suffisante

I (TAI 1), Si l'une de ces trois conditions n'est pas remplie, la
mangewvre ne peut pas étre tentée, Cette action offre lavan-
tage suivant : les dommages sont augmentes de 3, plus la
TAI de lartaquant chargeant, plus la TAI de la monture, aux-
quelles on ajoute encore le MV de cette dernicre.

& Liste des manceuvres

ASSOMMER (ACTION)

INIT :-1, ATT. :-2

Cette manceuvre consiste a se servir de son arme pour ten

ter de neutraliser son adversaire plutot que pour le tuer, en
se servant par exemple du plat de sa lame. Si une Blessure
grave est infligée, I'adversaire ne la recoit pas mais estassommé

! pendant les 5 prochaines minutes. Les points de vie sont tout

de méme perdus et si une Blessure critique devait résulter

! de cette manceuvre, ses effets interviendraient effectivement,

i mais sur la table des armes contondantes.

Les armes effectuant des dommages de type C
(contondants) bénéficient d’un bonus de 5 aux
dommages lorsqu'elles sont utilisées dans le cadre
de cetre manceuvre.,

POUSSER SON AVANTAGE (ACTION)

Condition : obtenir une MR de +5 au moins.

Dommages : réduits a 0.
La MR est conservée pour le prochain tour ol elle s'ad-
ditionnera i la nouvelle MR si celle-ci est positive. Cette

manceuvre peut étre retentée : les deux MR sont encore

conservées, toujours a condition que la suivante soit positive,
et ainsi de suite. Si la MR obtenue est négative, la manceuvre
échoue (les bonus sont perdus).

ESQUIVE TOTALE (REACTION)

Le défenseur sacrifie toutes ses actions au profit de
son esquive. Celle-ci est valable pour toutes les
attaques du tour, peu importe leur nombre ou leur
PFO\:"E"I'IEIITL_C.

CHARGE (ACTION)
Condition : avoir l'initiative.
Dommages : +3 + TAl = MV. Déf. : 4.

Le combattant prend son élan en courant sur au moins
MV meértres avant de porter violemment son attaque.

CHARGE MONTEE (ACTION)

Conditions : avoir une monture, avoir l'initiative, arme de
TAl 1 ou plus.

Dommages : +3 + TAl + TAI [de la monture] + MV [de la
monture].

Le combattant doit prendre son élan sur une distance égale
au moins au MV de la monture. Il va alors percuter sa cible
avec une violence accrue par l'inertie de cette derniére.

COUP EN PASSANT (ACTION)

Conditions : avoir une arme de TAl 0 ou plus, avoir I'ini-
tiative, avoir une monture.

At @4+

Le combattant frappe en mouvement et s'éloigne aussitot afin
déviter la riposte. Le MV de la monture est ajouté a l'esquive,
qui est calculée avec AGI Equitation + MV [de la monture]
r 1d10 etnon AGl + Esquive + 1d10. On ne peut pas parer
un coup « en passant », mais en échange, les malus d'es
quive en selle (-5 normalement) sont ignores.

PLEINE ATTAQUE (ACTION)

Init. : +1. Att. : +3. Dommages : +2.

Le combattant sacrifie toutes ses réactions pour se concen-
trer sur son attague.

JEU DEFENSIF (ACTION)

Condition : arme a bonus de parade de 0 ou plus.

Init. :-X. At :-X. Déf, : +X.

Le combattant sacrifie une partie de son potentiel offensif
pour se proteéger. |l perd en attaque un nombre X, inférieur
a sa compétence d’Arme, subit un malus de X sur son ini-
tiative et son attaque. En contrepartie, il a un bonus de +X
qu'il peut diviser entre tous ses scores de défense au contact.

POINT FAIBLE (ACTION)

Condition : avoir une arme perforante.

Init, :-2. Att. : -4

Le combattant place son coup de maniere a passer la pro-
tection de son adversaire. $'il touche, il divise par 2 I'armure
de son adversaire. (Ne fonctionne pas sur une armure d'ori-
gine magique.)

TENIR EN RESPECT (ACTION)

Conditions : avoir une arme plus longue que son adversaire,
avoir l'initiative.

Dommages :-10.

Le combattant utilise son attaque pour garder son adversaire a
distance plutdt que pour le blesser. Si le coup porte, 'adversaire
repoussé aura-10 a tous ses jets d'attaque contre le combattant.

PRESSER LE CONTACT (ACTION)

Conditions : avoir l'initiative, avoir une arme plus courte
que son adversaire.

Déf. :-5.

Le combattant sapproche dangereusement de son adver-




saire de maniere a l'empeécher d'utiliser son arme. Si le coup
porte, I'adversaire pressé aura -10 a tous ses jets d'attaque
contre le combattant tous les tours suivants, et ce tant que
l'utilisateur de la manceuvre remporte l'initiative sur I'ad-
versaire qu'il presse. Le malus a la défense ne s'applique bien
stir qu'au tour ol la manceuvre est tentée : les tours sui-
vants, seul le malus a 'attaque de I'adversaire est utilisé (si
ce dernier ne remporte pas l'initiative).

RENVERSEMENT (ACTION)

Conditions : avoir une arme de taille ou contondante, cible
d'une TAI supérieure au plus d'1 a celle de l'attaquant.
Init. :-3. Att. :-3. Dommages : +1.

Le combattant cherche a utiliser la force de son coup pour
faire tomber son adversaire. Si le coup porte, la cible doit
réussir un jet d'équilibre ou tomber au sol, méme si elle
n'encaisse pas de Blessure grave. Si elle en obtient une, elle
tombe sans jet d"équilibre.

FEINTE (ACTION)

Condition : avoir une arme a une main,

Init. :-5. Att. :-5. Dommages : réduits a 0.

Le combattant essaie de forcer son adversaire a ouvrir sa
garde. Si le coup porte, la feinte est réussie et, au tour sui-
vant, l'attaquant frappe sans que son adversaire puisse parer.
Si la feinte est ratée, 'attaquant aura un malus de -1 a I'ini-
tiative et a I'attaque au tour suivant.

DESARMER (ACTION)
Dommages : réduits a 0.
Le combattant utilise la force de son attaque pour arracher
I'arme des mains de son adversaire,

La MR de la manceuvre doit étre supérieure a FOR + bonus
de défense de I'arme visée. Si le score est nul, I'équivoque
profite au défenseur, qui garde donc son arme mais
aura un malus de -2 a son initiative au tour sui-
vant.,

COUP ASSOMMANT (ACTION)
Condition : avoir une arme contondante,
Init. :-1. Att. :-5. S
Sil'attaque touche, le défenseur perd seulement 1 P
PdV par tranche de 5 points de dommages. Par
contre, si le score de dommages (pas le nombre
de PdV perdus) excede le SBG, le défenseur

est assomme,

COUP DE POINTE (ACTION)

Condition : avoir une arme perforante.

Init, : +X. Att. :-X. Déf. : -X.

Le combattant sacrifie une partie de sa précision et de son
avantage deéfensif pour frapper le plus vite possible.

DOUBLE ATTAQUE (ACTION)
Condition : avoir deux armes a une main.
Att, :-10 a chaque jet d'attaque.

L'attaquant effectue deux attaques.
Si le défenseur n'a qu'une seule

defense, c'est |'attaquant qui choisit laquelle des deux attaques
est parée. Si 'attaquant est ambidextre, il ne fait que sous
traire 5 ases deuxjr‘rs, Le malus « Mauvaise main » ne sap-
plique pas dans le cas de cette manceuvre.

DOUBLE PARADE (REACTION)

Condition : avoir deux armes possédant un bonus i la
parade supérieur a 0.

Déf. :-10 a chaque jet de parade.

Le défenseur effectue deux parades. Si le défenseur est
ambidextre, il ne soustrait que 5 a ses deux jets. Le malus
« Mauvaise main » ne s‘applique pas dans le cas de cette
manceuvre.

ATTAQUE EN FORCE (ACTION)

Dommages : +FOR. Déf. : -8.

L'attaquant frappe de toutes ses forces dans l'espoir de
placer un coup si dévastateur que son adversaire ne
pourra le parer. Cela le laisse presque sans défense. S'il
manie une arme a deux mains, il obtient un bonus de 5
aux dommages.
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BRISER UNE ARME (ACTION)

Condition : avoir une arme de TAl supérieure a celle ciblée.
Att. :+1.

L'attaque se déroule normalement, mais les dommages ne sont
pas appliqués a l'adversaire : s'ils sont supérieurs a 5 fois les
dommages de 'arme du défenseur, celle-ci est brisée.

RIPOSTE (REACTION / ACTION)

Condition : obtenir une MR de 10 ou plus sur un jet de
deéfense.

Le défenseur peut gratuitement tenter une attaque supple-
mentaire.

BALAYER (ACTION)

Condition : avoir une TAl supérieure de 2 points a celle de
ses adversaires.

Init. :-1. Att. : +2. Deéf. : 4. Dommages / 2.
L'attaquant frappe toutes les cibles remplissant les condi-
tions (ennemis comme alliés) en méme temps, en balayant
le sol. 1l n'effectue qu’un seul jet pour toucher tandis que
chacune des cibles de la manceuvre peut faire un jet de
parade ou d'esquive normal.

MUR DE FER (ACTION)

Condition : avoir une arme a bonus de parade inférieur a 2.
Déf. : ~ BD + bonus aux dommages de lI'arme.

Le défenseur renonce a toutes ses actions pour effectuer une
parade améliorée, en s'abritant derriere son arme qu'il manie
en tous sens afin de tenir ses adversaires a distance. Le résul-
tat final de sa parade est divisé entre le nombre d'adversaires,
selon la méthode habituelle (ceux-ci peuvent toucher avec
une MR négative, voir parade).

Les boftes seoretes

Certains coups particuliers en combat peuvent étre appris
dans des écoles d'escrime ou aupres de maitres d'arme. Ces
bottes secretes demandent un entrainement spécifique pour
étre maitrisées et seuls les initiés peuvent les utiliser.

Elles sont spécifiquement adaptées a une arme (un domaine
de la compétence Arme) et ne peuvent étre tentees qu’avec
celle pour laquelle elles ont été concues. Le coup de Jarnac,
par exemple, doit étre porté avec une épée.

Une botte ne peut étre utilisée qu'une fois sur un méme
adversaire dans un méme combat. Une fois que ce dernier
I'a vue en action, il s'en méfie et s'efforce de faire en sorte
que l'attaquant ne la replace pas (s'il en a 'occasion). Mais
on peut tout a fait, au cours d'un méme combat, la réutili-
ser sur une autre victime, de méme que l'adversaire quiy a
survécu pourra de nouveau en étre la cible s'il affronte son
utilisateur ultérieurement (dans un autre combat).

Dans les descriptions des bottes figurent entre crochets
I'arme nécessaire et la rareté de la botte : apprendre une botte
est un avantage qui doit étre acheté a la création ou étre déve-
loppé en cours de jeu. Le chiffre de rareté représente la Dif-
ficulté du jet d'INT + Arme concernée pour découvrir
un maitre d'armes connaissant la technique - reste a
le convaincre de I'apprendre a quelqu'un. Le chiffre de

rareté divisé par 4 indique le nombre de points de création
qu'il en coditera & un personnage pour acheter |'avantage.

COUP DE JARNAC (ACTION) [EPEE, 20]

Conditions : étre au sol, obtenir une MR de 5 et plus.

La prochaine attaque occasionne automatiquement un coup
critique « Tendon d'Achille sectionné, Blessure grave défi-
nitive et est au sol ». §'il survit, il a le défaut « Membre en
moins » (jambe).

GRANDE BOUCLIADE (ACTION) [HACHE OGRE, 12]
Condition :l'adversaire doit avoir un bouclier. Dommages :
reduits a 0.

Ala place de frapper son adversaire, l'attaquant fracasse son
bouclier, Celui-ci devient définitivement inutilisable.

BOTTE DE NEVERS (ACTION) [RAPIERE, 24], BAISER DU
CYCLOPE (ACTION) [LANCE, 28]

Conditions : avoir linitiative, obtenir une MR de 10 et plus,
se battre contre un adversaire en armure dépourvue de casque.
L'adversaire est touché en plein front, ce qui lui occasionne
une mort rapide et sans douleur.

SOUPE AUX DOIGTS (ACTION) [MASSE, 16], MAIN
VOLANTE (ACTION) [SABRE, 16], BENEDICTION REFU-
SEE (ACTION) [CIMETERRE, 16]

Condition : l'attaquant obtient une MR de -10 ou moins.
Votre parade a un effet qui déplait souverainement a 'adver-
saire : ses doigts viennent d'étre fracassés, ou sa main est cou-
pée au niveau du poignet. Dans tous les cas, il encaisse une
Blessure grave et il vient de perdre I'usage de sa bonne main.

DOUBLE PHENIX (ACTION) [HACHE DOUBLE, 24], UNE-
DEUX (ACTION) [HACHE GEANTE, 28]

Condition : se battre contre deux adversaires (ou plus) de
TAl inférieure a la sienne.

L'artaque s'effectue en prenant en compte la défense de celui
des adversaires qui pare le coup, mais les frappe tous, pour
le méme montant de dommages. La hache décrit un grand
huit, en général sanglant.

CONTRE-CHARGE (ACTION) [GRANDE LANCE, 12], CROC
(ACTION) [HALLEBARDE, 16]

Condition :l'adversaire charge avec une arme moins longue.
UInspiré porte la botte avant I'adversaire qui charge, quel que
soit l'ordre de résolution, Les bonus aux dommages que I'ad-
versaire a obtenus par sa manceuvre « Charge » lui sont
appliqués commee si c'était I'Inspiré qui avait chargé. Cette botte
fonctionne aussi, sur le méme principe, contre les manceuvres
« Charge montée » et « Coup en passant » (dans ce der-
nier cas, l'attaquant perd tout l'effet de sa manceuvre et
encaisse les dommages comme si I'lInspiré avait chargé).

PETITE BOUCLIADE (ACTION) [PILUM, 12]

Condition : 'adversaire doit avoir un bouclier.

Au lieu de frapper I'adversaire, I'attaquant plante son arme
dans le boudlier de l'adversaire tout en dégainant une autre
arme. Le pilum reste planté dans celui-d, occasionnantun malus
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de -5 a toutes les actions de I'adversaire tant que celui-ci ne
se sera pas débarrassé de son bouclier - ce qu'il ne peut faire
que s'il arrive a rompre le combat pendant deux tours.

PETIT GONG (ACTION) [MASSETTE, 16], BOTTE DU MUSI-
CIEN (ACTION) [MARTEAU DE GUERRE, 16], GRAND
GONG (ACTION) [MAILLET OGRE, 16]

Condition : I'adversaire doit avoir un boucdlier et s'en ser-
vir pour parer.

Un coup magistral et magnifiquement placé frappe le bouclier
de l'adversaire, qui vibre interminablement, manquant de
déboiter I'épaule de son utilisateur et le sonnant a moitié, L'ad-
versaire perd sa prochaine action et sa prochaine réaction.

POINCONNADE (ACTION) [MARTEAU DE GUERRE, 12]
Conditions : se battre contre un adversaire en armure, obte-
nir une MR de 5 et plus.

Le coup de marteau porte magnifiquement, parfaitement a
plat sur I'armure, qui est percée sans difficulté. La protec
tion qu'elle offre est ignorée.

SERPENTINE (ACTION) [FLEAU D'’ARME, 16], GRANDE
COMETE (ACTION) [ETOILE DE FER, 16]

Cette botte consiste a anticiper la parade de I'adversaire
afin que la chaine contourne son arme et que la boule le
frappe tout de méme. La parade ainsi contournée est
minorée de 10.

L'¢quipement guerrier

Introduction : tailles of éqw%pcmenf

Les personnages de grande et de petite taille sont essen-
tiellement des saisonins. Aucun d'entre eux n'a développé de
culture vraiment avancée en termes militaires. Tous vivent
en marge de la société humaine (en tout cas en ce qui
concerne I'équipement guerrier). C'est pourquoi les différences
de taille jouent a plein contre les saisonins. La possibilité d'une
armure de plaques pour géant n'est pas a éliminer, mais
aucun d'entre eux, du fait de leur naturel pacifique, n'a

jamais songé a effectuer des recherches dans cette direction

afin d’en mettre une au point. D'autant plus que 'équipe-
ment que les hommes lui proposent a l'occasion ou que les

Vétements lourds
Cuir

Cuir et métal
Ecailles

Lamelles

Cotte de mailles
Plaques

clans sont capables de mettre au point s'est jusqu'a présent
révélé plus que suffisant.

Ces armures
Les armures occasionnent un malus a leur porteur. Ce
malus intervient dans les jets impliquant 'AGI comme carac-
téristique unique et est listé pour chaque type d'armure.
Une armure se décline sous trois formes : veste seule-
ment, partielle et complete. Les deux derniéres impliquent
un malus a la PER du fait du port du casque.

&> Veste seulement : ne protege que le torse et les bras.
& Partielle : -1 aux jets de PER. Protege les membres
et la tére, mais ne dispose d’aucune protection aux arti-
culations,

& Complete : -3 aux jets de PER. Comprend un heaume
fermé, des ajouts de cuir ou de mailles aux articulations, etc.
Les armures destinées aux grandes TAl ou aux petites TAl fonc-
tionnent de la maniere suivante : lorsqu'un saisonin de TAI
differente de 0 choisit son armure, il lit les caractéristiques
de celle indiquée TAI lignes plus bas dans le tableau ci-apres
si sa TAl est supérieure a 0, ou TAI lignes plus haut si sa TAI
est inférieure a 0.

Exemple : une fee noire (TAl -2) porte une plague par-
tielle. On lit donc 2 lignes plus haur : elle obtiendra 9
points de protection et un malus de -6.

A linverse, un géant (TAl +3) revétant une armure
d'écailles lira les caracteristiques d'une armure de plaques
(lecture 3 lignes plus bas). En effer, la petite épaisseur
d'écailles qu'il porte est tour simplement colossale a
lechelle d'un homme.

De son cdte, une fée noire en armure de plaques est reve-
tue d'une couche de meral rellement fine qu'elle ne pro-
tege pas du tour comme son homologue humaine.

Cela signifie aussi qu'un geant ne revetira jamais de veri-
table armure de plaques ou de cottes de maille. Le forge-
ron qui inventera un metal suffisamment leger et résistant
pour la fabriquer n'est rour simplement pas ne.

& Description des armures

Vetements lourds : ils se composent de plusieurs épais-
seurs de tissu matelassé, renforcé avec quelques ajouts de cuir,
Le casque correspondant est en général constitué de cuir
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bouilli, voire, pour les modeles les plus sophistiqués, de pro
tections en cotte de mailles.

Cuir : cette armure se compose de plusieurs épaisseurs de
cuir souple, d'un plastron de cuir rigide et possede quelquefois
des ajouts de métal aux articulations. Le casque correspon-
dant est en général constitué de cuir bouilli, souvent renforcé
de cotte de mailles.

Cuir et métal : similaire a I'armure de cuir, cette armure
possede de plus des renforts métalliques sous forme de
clous, d’anneaux ou de plaques. Le casque correspondant
est en général constitué d'une simple calotte de métal ou
d'un bassinet pourvu d'une nasale, d'une voilette de mailles
pour protéger le devant du visage et d’un couvre-nuque de
mailles également.

Ecailles : cette armure est la version la plus lourde de l'ar
mure de cuir et de métal. Le cuir est completement recou-
vert d’éléments métalliques imbriqués permertant une
certaine mobilité mais ne laissant aucune surface de cuir sans
protection. Le casque correspondant est identique a celui de
I'armure en cuir et métal.

Lamelles : I'armure de lamelles se compose de larges bandes
de métal imbriquées les unes dans les autres horizontalement,
de cuissardes et de brassards de cuir. Des ajouts plus modernes
de mailles peuvent venir renforcer les articulations. Le casque
correspondant est un heaume bassinet métallique qui ne com
prend généralement pas de protection sur le visage, mais un
couvre-nuque de métal. On peut porter un heaume com-
plet afin de pallier ce défaut.

Cotte de mailles : elle se compose d'une épaisseur de tissu
matelassé, sur laquelle on porte un haubert de mailles (une
chemise comprenant une capuche et descendant jusqu‘a mi
cuisses) tenu par une large ceinture de cuir. Les versions les
plus lourdes de la cotte de mailles incluent des jambieres et
des brassards de cuir bouilli, un bassinet du méme type que
celui de I'armure de cuir et métal, ou un heaume fermé.
Plaques : I'armure de plaques, chef-d'ceuvre de mécanique
médiévale, se compose d'une cuirasse, de jambiéres et de bras-
sards de plaques, d'un heaume fermé et de renforts de mailles
a toutes les articulations. Les versions plus légeres se conten-
tent de la cuirasse et d'un heaume bassinet.

Pes armes

& Le format des armes
La caractéristique principale d'une arme est sa TA
Un individu de TAI T peut utiliser :

<A ses armes naturelles
Ao les armes de mélée de TAI T-1

¢ les armes de mélée de TAI T a une ou deux mains

& les armes de mélée de TAI T+1 a deux mains

o les boucliers de TAI T-1, T et T+1

cAo les armes de trait de TAI T-1, T et T+1 a deux mains
Ao les armes de lancer de TAI T-1 et T a une main.

Init. : le bonus ou le malus a l'initiative correspond a la
longueur de I'arme et a la vivacité des techniques d'attaque.
Une arme tres longue comme la pique (3 metres) a de fortes
chances de frapper en premier. De méme, la rapiere, dont le
jeu est essentiellement basé sur la vitesse d'exécution, obtien-
dra un bonus. A l'inverse, le coutelle, du fait de sa lame tres
courte, nécessitera que l'on s'approche de l'adversaire. Et la
tres lente et trés puissante épée a deux mains demandera du
temps pour étre mise en action.

Att. :le facteur d’attaque, en revanche, représente la mania-
bilité de I'arme, qui découle souvent de son poids ou de ses
dimensions.

Par. :le facteur de parade découle des mémes principes que
celui d'attaque ; il a cependant été différencié dans la mesure
oll certaines armes sont spécifiquement adaptées ou inadap-
tées & la parade.

Portée :la portée est exprimée en metres, Elle peut soit étre
fixe (armes de trait), soit étre indexée sur la FOR du tireur.
Dommages (T, P, C) : il existe trois types d'armes, les armes
tranchantes, les armes perforantes et les armes contondantes.
Ces trois catégories jouent un role dans les manceuvres spe-
ciales et dans les regles de Blessures critiques. Certaines armes
appartiennent a plusieurs catégories simultanément.

FOR, AGI :la plupart des armes requierent une FOR et une
AGI minimales pour étre utilisées convenablement (les deux
conditions sont requises). Un combattant qui manie une
arme en ayant une FOR et/ou une AGI inférieure(s) au(x)
score(s) requis a un malus correspondant au nombre de
points manquants pour atteindre les seuils minimaux.

Exemple : Lidunya (FOR 4, AG 9) veut utiliser une épée
ogre (FOR min. 8, AGI min. 3). Comme il lui manque 4
points de FOR pour manier convenablement cette arme,
elle aura un malus de 4 a tous ses jets d'artaque et de
parade. Si elle utilise cette arme a deux mains, le score
de FOR minimal baissera de 2 points mais elle n'aura
qu'un malus de - 2

& Description des armes

ARMES DE MELEE

Aiguillon : petite tige métallique pointue (de la taille d'une
aiguille a tricoter).

Armes géantes : équivalent des armes de taille normale a
I'échelle des géants, en général extrémement rares.
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Epinglette -2 +2 -1 o/P 1 I
Lamelle -4 +1 -1 o/'T 1 3 -3
Alguillon ¢ ~+8 =1 op 1 3 -2
Coutelle -2 +1 -1 +1/T 1 3 -2
Demi-hache -9 0 -1 +3/T 2 2 -9
Matraque -9 +1 -1 +1/C 1 1 -2
Canne 0 +1 +1 +9/C 2 | -1
Coutelas 0 +1 0 +2/PT 2 3 -1
Dague 0 +2 0 +1/P 1 3 a1
Fouet -1 0 -2 o/T 1 4 -1
Glaive 0 +1 0 +3/PT 2 3 -1
Hachette -1 0 -1 +4/T 3 o -1
Main gauche 0 0 +5 +1/P 2 4 -1
Massette -1 0 -1 +3(C 3 1 -1
Cimeterre +1 +1 0 +4/T 4 3
Epée +1 +1 +1 +4/PT 5 3
Epée ogre +2 +1 +1 +5/TC . 8 3
Etoile de fer 0 -1 -2 +7/PC 6 6
Fléau d'arme 0 -1 -2 +6/C 5 6
Fleuret +1 +2 +1 +9/P 3 4
Fourchon +3 0 0 +4/P 5 9
Hache +1 +0 -1 +6/T 5 2
Hache ogre +1 0 -2 +8/T 7 2
Marteau de guerre 0 0 0 +35/PC 3 3%
Masse 0 +1 -1 +4/C 4 1
Massue 0 +1 -1 +3/C 3 1
Rapiere +2 +2 +1 +3/P 4 6
Sabre +1 +1 +1 +4/PT 5 3
Béton ferre +9 +2 +2 +4/C 4 3
Espadon +1 0 <1 +7/TC 8 3
Grand fléau +1 -1 -2 +8/C 7 i
Grande lance +5 0 -1 +4/P 5 2
Hache double +1 0 -1 +8/T 9 3
Hallebarde +4 0 -1 +10/T 8 i
Lance +4 0 -1 +4(P 4 2
Lance de cavalier +6 0 -2 +7/P 6 4
Maillet ogre +1 (0] -1 +8/C 10 L
Pilum +3 0 -1 +4/P 4 B
Pique +6 0 -1 +4/P 6 2
Trident +3 0 0 +5/P 6 9
Epée géante +3 +1 +1 +8/TC 14 5 +2
Hache geante +2 0 -1 +12/T 14 2 42
Lance geante +8 0 -1 +6/P 8 2 +2
Masse géante +2 +10 -1 +8/C 12 i +2
Tronc d'arbre 43 +1 0 +6/C 12 1 +2
Maillet geant +2 +1 -1 +12/C 17 1 +3
Pique geante +10 0 =1 +6/P 13 2 +3
- BOUCLIERS
Att. Par. Dommages FOR AGI TAI
Ecu -3 0 +4 +1/C 5 g 0
Pavois -4 -1 +5 +2/C 8 I 1
Targe 3 +1 +5 o/C 2 3 -1




' ARMES DE TRAIT _ _

| Init. Att. Portée Dommages FOR AGI TAI
Arbalete farfadine +5 0 40m  +4/P 3 S0
: Arc lutin +4 0 40m  +9/P 9 5 -9
“ Arbalete [égere +5 +1 60m  +6/P 5 3t
| Arc court +4 0 60 m +3/P 3 LB
‘I Arc court composite +4 0 80 m +4/P 4 4 -1
|
| Arbaléte +5 +1 120m  +8/P 6 3 0
| Arc +4 0 80 m +7/P 4 5 0l
! Arc composite +4 0 100m = +8/P 5 4 )
! Arbalete lourde +5 +1 150m  +12/P T iR +1
"l Arc long +4 0 150m  +8/P - 6 5 +1
! il ;
|‘ Paliste +5 +1 500m  +16/P 17 3. w8
|] Notes : o i : e
- Utiliser une arme de trait de TAI sugérieure a la slenne augmente de 2 points le setil de FOR minimale et de | point le seuil d'AGI minimale. sl
‘ — Recharger une arbaléte (ou une baliste) nécessite 2 tours de combat. | j
|
|
E
h Init. Att. Portée Dommages FOR AGI TAI
| Epinglette +2 0 FOR x 2 m o/p 2 6 3
j Aiguillon +2 0 FORx2m o/p 2 6 g
' Bille (fronde) 0 +1 60 m +2/C 1 5 ]
. Caillou +2 +1 FORx4m oiC 2 L =2
Caillou (fronde) 0 0 60 m +2/C 1 5 -2
| Demi-hache +2 +1 FOR x 4 m +3/T 3 5 -2
I.
lI Boulet +2 +1 FOR x4 m +4/C 8 bl -1
{ Dague +2 0 FOR x 4 m +1/P 2 6 <1
ﬂ Hachette +2 +1 FORx 4 m +4/T 5 o -1
{ Javelot 41 0 FOR x 6 m +4/P 4 B -1
Fourchon +1 0 FORx4m . +4/P 6 6
Hache de lancer +2 +1 FORx4m © | +6/T 6 5
_ Lance 1 0 FORx5m +4/P 6 6
|I| Pierre +9 +1 FOR x4 m +3/C. 6 2
| . _
Boulet (fronde) “f@ _ +1 55 m +6/C 11 3 +1
] Filet s i -1 FORx 1 m N.A. 3 el +1
b Hache double 2 +1 FOR x4 m +8/T 14 gt +1
g Pave g e FOR x4 m +4/C 8 2 +1
Pavé (fronde) +0 0 55m +6/C 11 50 +1
Pique +1 0 FOR x5 m +4/P 12 6 +1
I Trident L+l 0 FOR x4 m +5/P 6 6 +L ;
Al Hache géante +9 +1 FOR x 3 m +19/T 18 5 Yo
Lance geéante 5 +1 +0 FORx4m +6/P 16 6 +2
Rocher +2 +1 FOR x2m +6/C 16 9 +2
Rocher (fronde) +0 +0 20 m 4+8/C 17 5 +2




hache double

hache ogre

fourchon

maillet ogre




Baton ferré : long biton de bois cerclé de métal par endroits,
tenu en son centre, souvent utilisé a deux mains.

Canne : biton court.

Cimeterre : épée a lame courbe et aiguisée, plus lourde que
le sabre et dotée d'une garde plus réduite.

Coutelas : couteau a lame longue (40 a 60 cm) a double
tranchant, souvent utilisé par les chasseurs.

Coutelle : petite lame aiguisée a bout rond montée sur un
manche court, comparable a un bistouri.

Dague : version plus légere du coutelas, appréciée pour son
efficacité en combat.

Demi-hache : minuscule hache a manche court, utilisée
couramment par les lutins des foréts.

Epée : grande lame a double tranchant, dotée d'une garde
simple (1,5 m de long environ).

Epée ogre : épée a lame trés large, souvent utilisée a deux
mains, trés appréciée par les soldarts ogres (moins de 1,5 m
de long).

Epinglette : fine épingle de métal munie d'un petit manche,
appréciée par les fées noires pour sa discretion.

Espadon : longue épée (environ 2 m de long), souvent uti-
lisée a deux mains.

Eroile de fer : identique au fléau d'arme, avec cette nuance
que la sphere est hérissée de pointes.

Fléau d’arme : sphere métallique attachée par une chaine
a un manche de bois.

Fleuret : épée a lame fine et flexible, destinée a frapper d'es-
toc.

Fourchon : petite fourche a deux pointes, tres prisée des
satyres.

Glaive : épée a lame courte er triangulaire.

Grand fléau : fléau d’arme a long manche, comportantune
ou plusieurs spheres métalliques.

Grande lance : lance longue (2,50 m et plus).

Hache : hache simple (80 cm de long environ), dotée d'un
tranchant unique (proche de la francisque).

Hache double :longue hache portant des fers a chacun des
bouts du manche, typique des guerriers minotaures.
Hache ogre : lourde hache a double tranchant (1 m de long
environ).

Hachette : petite hache (moins de 50 cm de long).
Hallebarde : arme d'hast a lame tranchante. Cette espece
de hache est redoutable en raison de I'immense ballant
qu'occasionne son manche de 3 m de long.

Lamelle : petite lame en forme de croissant, tenue par une
poignée centrale.

Lance : pointe métallique montée sur un long manche de
bois (2 m environ).

Lance de cavalier : lance de bois de 3
pour les charges montées.

Maillet ogre :lourde masse de pierre montée sur un manche
de bois long er épais.

Main gauche : poignard a large garde et a coquille destiné
a parer.

Marteau de guerre : masse métallique extrémement poin-
tue montée sur un long manche, comparable a une
lourde pioche de combat.

Masse : massue a téte métallique.

m, souvent utilisée

Massette : petite masse métallique a manche de bois.
Massue : grossiere masse en bois.

Matraque : petite massue de bois.

Pilum : lance courte a fer large et @ manche épais (1,80 m
de longueur).

Pique :arme d’hast a pointe métallique simple, d'une lon-
gueur équivalente a la hallebarde.

Rapiere : épée a lame longue et effilée, appréciée par les escri-
meurs pour son élégance et son efficacite.

Sabre : épée aiguisée a large garde, a lame courbe, destinee
a frapper de taille.

Trident : lourde fourche a trois dents.

Tronc d’arbre : arme improvisée équivalente a une massue
pour les géants.

BOUCLIERS

Ecu :bouclier métallique de taille moyenne en forme décus-
son qui en général porte des armoiries,

Pavois : grand bouclier mérallique rectangulaire ou ovale
muni de deux poignées. On le plante souvent en terre afin
de s'abriter contre les charges.

Targe : petit bouclier rond en bois concu pour étre fixé au
bras ou tenu par une poignée centrale.

ARMES DE TRAIT ET DE LANCER

Arbalete : l'arbalete est un simple arc métallique monte
sur un manche de bois perpendiculaire. Elle expédie des car-
reaux courts, tres lourds... mortels. Mesurant environ 1 m
de longueur, elle est dépourvue de tout systeme de réar-
mement.

Arbalete farfadine : les farfadets ont compensé leur faible
taille par une grande ingéniosité. Cette arbalete de 30 a 50
cm d'envergure compense sa petite taille par un arc métal-
lique trés dur, que I'on remonte a I'aide d'un ingénieux sys-
teme d'engrenages.

Arbalete légere : dérivée de I'arbalete farfadine, cette petite
arbalete a été débarrassée du systeme d’engrenages et pos-
sede un arc mérallique plus dur.

Arbalete lourde : cette arbalete de plus d'1,50 m de long
expédie des projectiles trés lourds, tres loin, tres vite. Son arc
estsi dur quelle est équipée d'un étrier a son extrémité dans
lequel il faut passer le pied avant de la retendre a l'aide de
deux manivelles...

Arc : grand classique, c'est une arme relativement precise,
mais manquant de puissance face a 'arbalete. Son tres faible
coiit de fabrication la rend cependant indémodable. Une
fois bandé, il mesure entre | m et 1,50 m de longueur.
Arc composite : plus puissant que son homologue clas-
sique, il est aussi plus cher et souvent calibré a la force de
son utilisateur.

Arc court : cetarc mesure entre 50 cmet 1 mde longueur.
Les cavaliers I'apprécient pour son faible encombrement.
Arc court composite : version plus évoluée de l'arc court,
il permet une plus grande puissance pour un encombre-
ment sensiblement équivalent... et un prix beaucoup plus
conséquent,

Arc long : avec ses 2 m de bois dur et élastique, cet arc est
le roi des champs de bataille. Aussi puissant qu'une arbalete



mais d'un cotit beaucoup plus modique, il équipe toutes les
compagnies d'archers a pied.

Arc lutin : ce minuscule arc expédie des fleches de petite taille,
guere plus dangereuses que le dard d'une sarbacane. On
l'apprécie en raison de son extréme légereté, de sa relative
discrétion. Les poisons les plus divers sont en général asso
ciés a cette arme.

Baliste : originellement déployée sur les champs de bataille
comme arme de siege, cette arbaléte gigantesque a été remise
au gotit du jour par les géants. Une baliste peut aisément tirer
des fleches d'arc long... avec la puissance d’une arbalete.
Filet : le filet lesté se contente d’empétrer I'adversaire dans
ses mailles. Souvent renforcé de fil d'acier, il est illusoire de
vouloir en trancher les mailles. Une fois emprisonné dans le
filet, 'adversaire se déplace a MV / 10 et ne peut plus faire
d’actions ou de réactions tant qu'il na pas consacré MR
actions a s'en dc"pérrer.

Fronde : il existe trois tailles de fronde. La plus connue
expédie des cailloux ou des billes rondes (les billes offrent
un modificateur de +1 au toucher). C'est une simple laniére
de tissu ou de cuir. La fronde ogre est fréquemment taillée
dans un fragment de cotte de mailles. Elle fonctionne sur le
méme principe, mais expédie des projectiles plus gros, beau-
coup plus dangereux : des pavés, taillés en cube pour faci
liter le transport, ou des boulets, plus précis. Enfin, la fronde
géante tire des blocs de rocher pouvant atteindre une cin
quantaine de kilos. Elle est fabriquée a l'aide d'un maillage
de chaine de bonne taille.

Lo sante

L'état de santé d'un personnage est géré par deux parametres :
son nombre actuel de PdV et son nombre actuel de Blessures

graves. |l est tout a fait possible de perdre des PdV sans récol
ter de Blessure grave. L'inverse est moins courant, mais pos-
sible également. En effet, les Blessures graves représentent avant
tout un état de faiblesse, de fatigue du personnage, une
somme de blessures qui, sans étre mortelles, associent dou-
leurs, difficultés de déplacement, fatigue permanente et ainsi
de suite. Ce peuvent étre des cotes félées, des doigts cassés,
des foulures... Toutes ces blessures ne sont pas vraiment dan-
gereuses, mais tres handicapantes. Dans certains cas, on peut
aussi récolter des Blessures graves sans perte de PdV sous l'ac-
tion d'un poison ou d’une maladie.

Certaines de ces Blessures graves peuvent étre « perma-
nentes » : les soins normaux ne permettent pas de les gué-
rir. Un poumon perce, un affaiblissement constant dit a une
maladie peuvent induire cet effet. Seuls des soins magiques
peuvent soigner les Blessures graves permanentes.

Ca mort

Un personnage meurt dans deux cas :

cho Son total de PdV atteint -RES.
o lla3 Blessures graves et échoue a un jet de VOL contre
DIF 10, ou il a 4 Blessures graves.

Dans le premier cas, son corps a tout simplement été trop
malmené pour lui permettre de se maintenir en vie. Il souffre
d'hémorragies multiples, de fractures nombreuses ou certains
organes viraux ne fonctionnent plus.

Dans le second cas, c'est la douleur qui tue la victime. Les
blessures sont insupportables et le font sombrer dans I'in
conscience, quelquefois dans la mort.

Lo guerison des H
blessures

Tous les gains de PdV se font dans la limite du maximum
de PdV. Les points en exces sont perdus.
& Guérison naturelle PR TAY T SEl0]y,
LES PDV - :

A chaque journée de repos (au | RES PdV regagnés
moins 12 heures d'affilée), un i ;
individu blessé régénere naturel g gt 9
lement un certain nombre de | 45 6 i
points de vie. Ce nombre varieen | 7.8 4
fonction de sa RES. 9 5

10 6
LES BLESSURES GRAVES 18 i

Si un individu regagne son seuil :§
de Blessure grave en points de vie, | 44
peu importe s'il les a effectivement | 45
perdus ou non, il élimine une Bles- | 16
sure grave, et ainsi de suite. 17

Un individu ayant été affamé | 18

pendant une dizaine de jours, par
exemple, et qui aurait encaissé deux Blessures graves sans
perte de points de vie, éliminerait pourtant ces blessures




au bout du temps nécessaire pour regagner un tiers de ses
Pdv.

Les Blessures graves permanentes ne peuvent pas, bien
sur, étre guéries par ce moyen.,

Les premiers soins

Effectué sur des blessures fraiches (moins d’une heure),
un jet de AGI + Premiers soins peut permettre de réduire
les dommages subis.

Les premiers soins ne peuvent étre appliqués qu'une seule
fois par blessé. On considére que toutes les blessures sont soi-
gnées lorsque les premiers soins sont appliqués. La seule autre
possibilité consiste a utiliser la chirurgie (voir plus bas).

Il faut au minimum une minute par PdV manquant pour
apporter les soins au patient.

Les premiers soins ne peuvent étre utilisés sur des bles-
sures qui ont été traitées par la chirurgie.

Les premiers soins peuvent également améliorer la guéri-
son naturelle d'un patient. Chaque jour consacré au patient
double sa régénération, a condition que le médecin dispose
a la fois d'un minimum de matériel et d'une compétence
d’au moins 3.1l n'y a pas de jet a faire,

’ ’
Ca chivurgic

Utilisée sur des blessures récentes (moins d'un jour), la com-
pétence Chirurgie peut permettre d'améliorer grandement
I'état d'un blessé.

Le chirurgien a trois options : il peut soit choisir de rendre
des points de vie au patient, soit choisir d'éliminer des Bles-
sures graves, soit supprimer l'effet de Blessures critiques (si
cest possible : certaines Blessures critiques ne le permettent
pas).

La chirurgie ne peut bien stir pas soigner les Blessures graves
permanentes.

p x
Ca medecine

La compétence Médecine sert en
genéral a diagnostiquer des mala-
dies plutét qu'a soigner les blessures,
mais elle peut aider au rétablisse-
ment d'un blessé, selon les mémes
modalités que pour les premiers
soins : chaque jour consacré au
patient double sa régénération, a
condition que le médecin dispose a

CHIRURGIE

 Blessure critique

la fois d'un minimum de matériel et d'une compétence d'au
moins 3. Il n'y a pas de jet a faire.

.
Los maladies

Les maladies ont des effets divers : elles sont en général
accompagnées de diminutions (temporaires ou permanentes)
de caractéristiques. Elles peuvent aussi causer des Blessures
graves permanentes.

Toutes les maladies ont une Virulence (VIR) qui repre-
sente leur force.

Pour chaque jour d'exposition a une maladie, on effectue
un jet de RES x 2 a DIF VIR.

Si la MR est positive ou nulle, le personnage résiste.

Siila MR est négative, il tombe malade et chaque point néga-
tif constitue la Gravité de la contamination. Celle-ci servira
a déterminer les effets de la maladie.

Une fois contaminé, le malade effectue un nouveau jet de
RES x 2 contre la VIR de la maladie, la MR se soustrayant
a la Gravité en fonction de la Périodicité de la maladie (indi-
quée dans la description de chacune d'entre elles).

Les éventuels modificareurs dus a des Blessures graves
sont bien siir utilisés, peu importe leur origine. Une Pério-
dicité d'une semaine, par exemple, indique que le malade
doit faire un jet par semaine.

Lors de la contamination, la VIR peut éme modifiée de -
5 a +5 en fonction de l'importance et de la longueur de
I'exposition au vecteur de la maladie.

& La guérison des maladies

GUERISON NATURELLE
Une fois la Gravité ramenée a zéro, le malade est guéri. Ses
jets sont désormais augmentés de +5 contre cette maladie.

MEDECINE

La fomp(ttnu Médecine peut améliorer la guérison natu-
relle face & une maladie. Pour cela, le soigneur doit consa-
crer une demi-heure au malade et effectuer un jet de INT -
Médecine a DIF la rareté de la maladie. Son résultat indique
quel bonus le patient peut appliquer  ses jets de RES.

EFFET DE LA COMPETENCE MEDECINE

CONTRE I.ES MAI.ADIES

t par avance un jet de Médecine, de st
de RES afin de vérifier s il Mcénwmine seront facilités.

K gue guérir, un médec[n peut se prépmu&




o Exemples de maladie

LA MORT-LENTE

Virulence : 20

Périodicité : une semaine

Rareté : 15

Pour chaque tranche de 5 points de Gravité, le malade a une
Blessure grave permanente. Une fatigue persistante gagne le
malade, qui se sent constamment épuisé et veut tout le
temps dormir, bien que le sommeil ne le repose pas. Jusqu'au
jour ott il s'endort pour ne plus se réveiller.

LES MALADIES DEBILITANTES

Virulence : 15

Périodicité : un jour

Rareté : variable

Il existe plusieurs types de maladies débilitantes. Chacune

s'attaque a un type précis de caractéristique et porte un

nom spécifique.

Les maladies débilitantes ont une VIR moyenne de 15, mais

certaines sont plus ou moins offensives.

Pour chaque tranche de 3 points de Gravite, un malade perd
point de caractéristique. Si une caractéristique atteint 0,

le personnage meurt.

Certaines maladies debilitantes rares, les pestilences, satta-

quent a plusieurs caractéristiques simultanément. La pesti-

lence du Corps, la pestilence de I'Esprit et la pestilence de

I'Ame s'attaquent respectivement a toutes les caractéris-

tiques de I'Aspect associé. La pestilence noire, la pire de

toutes, atraque les huit caractéristiques en méme temps.

LES MALADIES DEBILITANTES

Nom  Rareté

la langueur froide 13

le creve-cceur, s o
latremblante = Lids

l'assensure i 10

T'oblivion N < A

la fievre dhypnos 20
..kmnge -charme 18

Ia mart -muse D il R

EFFET DE LA COMPETENCE MEDECINE

CONTRE LES POISONS

‘Bonus au jet de résistance

i

_O
Qi
+4._.
+6
+8
+10.

LE CREPUSCCEUR

Virulence : 20

Périodicité : une demi-journée

Rareté : 22

Pour chaque tranche de 2 points de Gravité, le malade voit
son maximum de PdV réduitd'1 point. Lentement, le sang
du malade vire au noir et devient de plus en plus épais.

P
es poisons

Il existe des poisons de toutes sortes et chacun a ses spé-
cificités. Chaque poison a une Virulence (VIR). Si la per
sonne empoisonnée réussit un jer de (RES x 2) + 1d10
supérieur ou égal a la VIR, elle subit un effet mineur. Si elle
rate son jet de résistance, elle subit le plein effet du poison.
La MR du jet de résistance joue parfois un rale déterminant
dans l'importance de I'empoisonnement.

La VIR d'un poison peut varier selon la maniere dont il
est inoculé.

& Soigner un empoisonnement

Une application de la compétence Médecine peut étre
utile contre un empoisonnement. Médecine peut améliorer
la résistance naturelle face a un poison ou en diminuer les
effets. Pour cela, le soigneur doit consacrer une demi-heure
ala victime et effectuer un jet de INT + Médecine contre DIF
la rareté du poison. Son résultat indique quel bonus le patient
peut appliquer a ses jets de RES. Encore faut-il que le méde-
cin ait le temps d'appliquer des soins (par exemple, dans le
cas de la bile de wyvern, il ne dispose pas d'une demi-heure).

&> Exemples de poisons
L'ENDORINE
VIR : 20 (poison de lame) / 25 (poison ingestif)
Rareté : 12
L'endorine est un puissant somnifere qui agit en une demi-
heure,

MR Etfet
~10 ou moins Sommeil de pk}mb _
04a-5 Sommeil léger
-43a-1 Endormissement (une BI 1
temporaire pour une heUre}
0a4 Aucun effet
50U + Anesthésie (armule les mafus dune Blessure
grave pour une heure)

LE FRISSON BLEU

VIR : 26 (poison de lame)

Rareté : 18

Le frisson bleu cause une chute soudaine de température chez
sa victime, en une vingtaine de minutes.

Si elle résiste, elle perd 5 PdV. Si elle rate son jet de
RES, elle perd un PdV supplémentaite par point néga-
tif de MR.




LA RAIDURE

VIR : 30 (poison de contact)

Rareté : 15

La raidure paralyse sa victime. Les effets ont lieu des le tour
qui suit I'inoculation,

Si elle résiste, elle perd toutes ses actions (mais pas ses réac-
tions) pendant un tour. Si elle rate son jet de résistance, elle
perd toutes ses actions et ses réactions pendant un tour par
point négatif de MR.

LA BERGLUE

VIR : 25 (poison ingestif)

Rareté : 19

La berglue se manifeste d'abord (apres une heure) par une
sensation de lourdeur dans les membres, puis, en une jour-
née, par une géne tres nette au niveau musculaire,

Si la victime réussit son jet de résistance, elle subit un malus
de -2 sur tous ses jets, dii a des difficultés musculaires. Si
elle échoue, la paralysie la gagne en quelques heures et la tue
par étouffement.

LE QATAM-SIIR

VIR : 28 (poison ingestif)

Rareté : 26

Si la victime résiste, elle est prise de vomissements violents
dans les 5 minutes qui suivent l'ingestion. Elle perd 10 PdV
et encaisse (en plus) une Blessure grave permanente.

i la victime rate son jet de RES, elle tombe inconsciente apres
quelques minutes. Elle subit les effets déja décrits (perte de
10 PAV et une Blessure grave) mais, en plus, elle devra refaire
un jet de RES contre les effers du poison au bout d'une
demi-heure.

LA BILE DE WYVERN

VIR : 30 (poison de lame)

Rareté : 30

La bile de wyvern provient du venin que distille la queue de
I'animal. Neurotoxine foudroyante, elle induit un spasme mus-
culaire trés violent et la mort par déreglement général du sys-
teme nerveux, en quelques secondes. Si la victime réussit son
jet de RES, elle encaisse autant de points de dommages que sa
TAl et sa FOR cumulées, provoqués par un formidable spasme
musculaire qui la jette au sol. Si elle échoue au test...

C’herboristeric

Les remedes a base de plantes peuvent avoir de nombreux
usages : améliorer la récupération d'un blessé ou d'un
malade, contrer les effets d'un poison ou d'une maladie...
En revanche, |'herboristerie nécessite impérativement de dis-
poser d'herbes adaptées et de pouvoir les appliquer, ce qui
peut étre assez long.

Tous les remedes ont une Puissance (PUI) qui détermine
la force de leurs effets.

Quiand un herboriste prépare un reméde, il fait un jet
antre une DIF fixée par la rareté de la mixture. Si le jet est
issi, la préparation est opérante, sa Puissance est aug-
pnitée de la MR. Si la MR est négative, la préparation

échoue (I'herboriste a perdu les ingrédients mais est conscient
que quelque chose n'a pas fonctionne).

La rareté des remedes représente aussi la difficulté a obte-
nir leurs ingrédients (INT+ Herboristerie, limitants :« Intrigue »
ou « Etiquette : artisans »).

& Exemples de remedes

LA TISANE SAULE

Rareté : 12

PUI : 5

Pour chaque tranche compléte de 5 points de PUL, ce remede
a base de racines et d'écorce ajoute un bonus de +1 aux jets
de guérison naturelle (blessure ou maladie). Son gotit est atroce.

LA MELASSE DE GILVERT

Rareté : 18

PUI : 15

Ce remede 4 base de mousse et de résine, appliqué en cataplasme,
ales effets d'une journée de guérison naturelle (pour les bles-
sures uniquernent), plus l'effet d'une journée par 5 points de
PUI au-dessus de 15, Le remede met quatre heures a agir.

Il ne peut étre utilisé qu'une fois tous les deux jours. Si on
applique trop souvent ce type de cataplasme a un blessé, celui-
ci risque de subir une Blessure grave due a une réaction
allergique majeure.

LA GOMME DU JIZZZ

Rareté : 21

PUI : 10

Cette pate verdatre est utilisée pour atténuer rapidement
la fievre et la douleur. Elle provoque un léger état d'euphorie
chez ceux qui la machent. Ces effets durent approximati-
vement une heure avant de se dissiper. Une utilisation
trop fréquente de la gomme jabbar peut causer une forte
dépendance.

En termes de jeu, cette gomme annule le malus d'une
Blessure grave, plus une autre par tranche de 10 points de
PUI. Quelques tres rares doses de cette gomme sont assez
fortes pour affecter trois Blessures graves, ce qui permet '.
d’obtenir automatiquement une réussite sur le jet de VOL
en cas de troisieme Blessure grave.

LE LULLE

Rareté : 11
PUI : 25 1
Cette pate bleue doit étre ingérée. Elle neutralise les effets
de la berglue en quelques minutes. Si le jet de résistance a
été raté, il est désormais considéré comme réussi. Si le jet
avait été réussi, elle annule les effets néfastes. Prendre plu-
sieurs doses provoque le phénomene exactement inverse.




En premier lieu, on regarde combien de fois la hauteur de
base (déterminée par la TAI) est parcourue.

Tomber d'une fois cette hauteur de base cause 1d10 de
dommages. La deuxieme hauteur parcourue cause 2d10 de
dommages supplémentaires pour un total de 3d10, la troi-
sieme 3d10 pour un total de 6d10, et ainsi de suite jusqu’a
un total de 21d10 a partir de 6 hauteurs. Le calcul des hau- 2
teurs se fait par tranche entiere : tomber de 4 métres, pour
un étre de taille 0, n'occasionne aucun dommage, par
exemple. Bien entendu, l'armure n'offre aucune protection
contre ce type de dommages.

Un jeten AGI + Acrobatie peut réduire la gravité de la chute.
La DIF a battre est fonction de la hauteur de chute.

Pour calculer les dommages, on tire le nombre de dés
indiqué (tous fermés).

Normalement, on ajoute simplement le score de chacun
des dés, mais :

A Si la surface est particulierement dure, tous les scores
inférieurs a 5 sont considérés comme des 5.

& Sila surface est spécifiquement prévue pour tuer (une
fosse garnie de pieux, par exemple), tous les chiffres inférieurs
a 7 sont considérés comme des 7.

& Sila surface est spécialement molle, tous les scores supé-
rieurs a 6 sont considérés comme des 6.

& Sila chute finit dans I'eau, tous les chiffres supérieurs
a 4 sont considérés comme des 4.

Exemple : Lidunya vient dobtenir un fumble sur son jet
d'Escalade. LEG determine queelle se trouvair & une hau-
teur de 11 m. Etant une humaine, elle a donc parcouru
dewx hauteurs. Elle encaisse ainsi 3d10 de dommages (1410
pour la premiére hauteur, plus 2410 pour la seconde). La
cour pavee qui lattend en bas ne lui fera pas de cadean.

Elle tente in extremis de retomber correctement et obtient
un magnifique 24, de sorte qu'elle ne tombe plus que

d'une  haureur,
HAUTEURS L'EG ne tire plus
DE BASE

qu'un dé et obtient
Hauteur

- =
'l Comme les hEL
pavés sont une sur-

2 3métres face dure, le 1 fcuﬂ eof ﬂCld«cs
=L 4meéwes devient tour de Les feux et les acides ont un potentiel de dommages pro-
-0 Smetres méme un 5. portionnel a leur intensité,

Quand quelqu'un est exposé a ce type de dommages pen-
dant un tour complet, il perd autant de PdV que le poten-
tiel de la substance.

o Le feu
Dans les situations ol le contact prolongeé avec les flammes
peut étre évité, des jets ’AGI + Esquive (DIF variable selon
le contexte) peuvent permettre de diviser ce total par 2.
Larmure protege au premier tour d'exposition 4 la flamme.
Au tour suivant, seuls la moitié des points d'armure sont effi-
caces contre le feu. Ensuite, I'armure ne protege plus
du tout du feu, elle peut méme étre endommagée par

les flammes si I'EG le désire, ’ 9 ;



& Vacide

L'acide a les mémes propriétés que le feu, l'intensité variant
selon la concentration. En revanche, le POT d'acide diminue
de moitié a chaque tour.

Larmure, comme pour le feu, ne protege que le premier
tour, apres quoi le produit s'infiltre peu a peu ou perce. Par
ailleurs, la protection de I'armure est réduite d'l point par
tranche de 5 points de potentiel, dii a la corrosion qu'in-
duit la substance. Nettoyer rapidement les surfaces exposées
ou retirer les vétements imbibés restent les meilleures parades
contre ce type de dommages.

Faim, soif, asphyyic

Ces trois types de dommdgf'\ fonctionnent d'une facon
particuliere dans la mesure ot ils n‘occasionnent que des
Blessures graves et ne font pas perdre de points de vie. Ils
agissent tous trois de la méme maniere, quoique a des
vitesses différentes.

L'asphyxie se compte en tours, la soif en demi-journées,
la faim en journées. Certains facteurs peuvent hdter ces pro-
cessus (le désert, par exemple, pourrait faire passer en heures
la périodicité de la soif).

Pendant RES unités de temps, rien ne se passe. En cas
dactivité physique intense, 'EG est invité a réduire 'auto-
nomie d'une unité de temps par unité d'activité. Apres cette
période, |'Inspiré doit réussir un jet ouvert de RES a DIF 10.
S'il le réussit, il ne se produit rien, la MR indique le moment
du prochain jet. S'il rate, il encaisse une Blessure grave fic-
tive, qui se guérira en quelques tours / demi-journees /
journées suivant le type de désagrément auquel il s'exposait.
Le jet suivant a lieu a l'unité de temps immédiatement apres
etestincrémenté de 5 points, et ainsi de suite jusqu'a ce que
mort s'ensuive ou que la situation s'améliore.

Exemple : Lidunya, dans sa chute, a ameute les gardes.

Elle se cache dans un petit étang non loin du manoir. Mal-

heureusement, un des soldats 'a apercue er se poste au
bord de l'eau.

Puisqu'il s'agir d'asphyxie, l'unité de temps sera le tour.
Lidunya a une RES de 6. Les 6 premiers tours, rien ne se
passe. Le septieme, elle teste sa RES sans probléme et obtient
19 contre DIF 10. Sa MR de +9 lui laisse encore 9 tours avant
de retenter son jet, a DIF 15 cette fois-ci. Elle n'obtient que
14, ce qui est donc un echec. Elle encaisse une Blessure
grave qui ne va pas faciliter le prochain jet, qui est pour
le prochain tour, a DIF 20, +2 pour la Blessure grave.

Vieillissement

Le vieillissement dépend avant tout de la résistance. A
partir de la moitié de la durée de vie moyenne de son espece,
un Inspiré commence a décliner (voir le descriptif des dif-
férents peuples saisonins. En ce qui concerne I'homme, sa
durée de vie moyenne est de soixante ans). Une fois passé
ce cap, un jet ouvert de RES doit étre effectué tous les ans,
a DIF 15. En cas d'échec, calculez la MR négative et consul-
tez la table.

Des qu'une caractéristique tombe a 0, le personnage meurt.
Le choix des caractéristiques est laissé a la discrétion de I'EG,
qui pourra les tirer au hasard, diminuer la plus forte, la plus
faible (une option trés dangereuse) ou méme laisser choisir
le joueur,

Dés qu'une caractéristique tombe a 0, le personnage meurt.
Le cas des caractéristiques des saisonins est particulier : Si
un saisonin tombe a 0 plus le bonus lié a son peuple, il
meurt, et n‘attend pas pour ce faire que la caractérisque
impliquée atteigne zéro. Par exemple, si un géant tombe a 8
en FOR (0, sa caractéristique non modifiée, + 8, son bonus
de géant), il meurt, bien qu'il nait pas, dans les faits, effec-
tivement baissé jusqu‘a une FOR de 0.

Les diminutions de caractéristique affectent le maximum
de celleci.

TABLE DE VI EILLISSEMENT

MR du jet de HES
Fael
—-10&a-6
-154-11 Perte d'un pomt de caracten
— (Esprit):
20a-16 Perte d'un point de caractérisﬂ
: IAme} s
-21 ou moins Mort

Cquipement of couts

Tous les prix s'entendent en pieces d'or (PO). La piece d'or
keshite est reconnue pour sa trés faible teneur en or, au pro-
fit du plomb qui en compose l'essentiel. Une piece d'or repré-
sente une journée de vivre et de couvert dans des conditions
minimales. Elle contient deux grammes d'or, et se subdivise
enonze « bribes », qui sont des pieces d'or d'une valeur pra-
tiquement négligeable (on les surnomme ironiquement «
pieces de plomb »), uniquement utilisées par le petit peuple.

Les tarifs indiqués a I'aide de décimales utilisent donc la
bribe. N'oubliez pas que onze bribes font une piece dor, ce
qui signifie que 3,11 PO ne représentent pas 3 pieces d'or,
10 bribes et un dixieme d’une monnaie de valeur inférieure
(qui n'existe pas), mais 3 pieces d'or et 11 bribes, soit, en
fait, 4 pieces dor.




Ce systeme monétaire vous parait compliqué et vous ne
vous y retrouvez pas 7 Ca tombe bien, c’est trés exactement
ce que recherchaient les marchands keshites qui I'ont mis au
point.

/
Quelques salaives
Les chiffres qui suivent ne sont que des indications d’ordre
de grandeur, des moyennes de prix et de coiits qui peuvent
varier du dixieme au centuple en fonction de la rareté de I'ar-
ticle, de son accessibilité et de la culture locale: - mar-
chand keshite manipule des sommes d’argent colossales,
alors que certains nobliaux ruinés des baronnies ne connais-
sent.de l'or que les souvenirs de leurs ancétres impécuniers,
Les prix des professionnels ne sont pas toujours réglés en
or. Un apprenti vaut le vivre et le couvert, ce que représente
l'unique PO qu'il coiite. Il n'y a rien de surprenant a ce quiil
soit payé en nature. Certains de ces prix ne sont indiqués qu'a
titre d’exemple des sommes dont dispose un individu moyen
par jour, dans la profession concernée.

Par jour (apprenti / individu moyen / maitre)

Ouvrier agricole, paysan & ... 1/ 153
Artisan spécialisé : ... - 2/3/7
Artisan, campagne : ...... Vf243
Artisan, ville - - 1/2/4
Domestique : : s Frcts, VS aghidd
Marchand (colportetir) : ... 2 /547
Marchand (directeur d'une compagnie

marchande) | ... Rl 5 )
NeblesZeo......... i i 1225 760
MELBureaucrate : e Ef2/5
Conducteur de chariot : . e
CUSIOL ! s e P i
Erudit : i 2/4/7
Garde : = Ef253
Sous-officier : ... — 215 %
Officier : ... 10/20 /40
Matelot : .1 /6 /20
Magicien : ........ T IS4
Immeubles

Les biens immobiliers sont rarement a vendre. Une maison
est souvent la seule possession d'un individu et surtout de
sa famille. Les prix sont surtout indiqués a la construction.

Vente / Construiction
Chateau
simple donjon avec palissade,
hotel particulier : ...,
- double enceinte et nombreuses
tours de gUet, Manoir) & ..o, 250 000
- énorme krak a quadruple enceinte,
immense demeure seigneuriale : ...

30 000

. 1000 000 et plus

Echoppe de marchand ou d'artisan : ... 1 000
Etable : T e e 250
Fossé et rempartde 6 m de haut (le métre) : ... 500

2500

Grande demeure citadine : .......

Forge : 1200
Grange : 350
Maison paysanne : 850
Moulin : ... : 1 700
Palissade de 3 m (le metre) : 100
Temple liturge - jamais a vendre
Tour de guet : - 1500

&> Location

Pour une maison en ville, comptez un loyer égal au dixieme
de son cotit d’achat, par mois. Ce chiffre varie selon le quar-
tier ot le batiment est construit. Dans les bas-fonds de Lor
gol, les habitations sont a qui en voudra, tandis que dans
les beaux quartiers de la capitale keshite, certaines demeures
peuvent atteindre dix fois ces chiffres.

Lo transport

Le transport ne comprend pas les indispensables escortes
armees sans lesquelles les propriétaires refusent deffectuer
des voyages dans les régions dangereuses. Selon le degré de
risque que comporte la région, le cofit du transport peut se
voir multiplier par dix, voire cinquante, Par ailleurs, les condi-
tions de voyage influent elles aussi sur le prix + a fond de
cale, ou en travaillant un peu dans l'organisation du voyage,
ces prix sont a diviser par dix. Dans des conditions luxueuses
(cabine du capitaine, un chariot uniquement pour soid, il faut
au contraire les multiplier par dix.

Par jour, pour une personne ou 100 kg de matériel :
Transport par mer : =
Transport fluvial :
Parla route :

Les maticres premieres

Ces prix s'entendent en amont, c'est-a-dire que ce sont les

“prix de vente obtenus par les productenrs ; les intermé-

diaires - en ville, notamment - peuvent multiplier par-cing
les prix indiqués.

Blé, la tonne ; 400
Bois, le stere : 50
Charbon, la tonne ; 350
Epices exotiques, la pincée (1 gramme) & .......ommns 25

Matériaux rares (onyxium, écailles de wyvern, os de Danseurs,
Eclat), la pincée (1 gramme) : ... 1-250 €t plus

Marbre, lebloc (1/2 tonne) ; 5 600
Minerai de fer, la tonne : = 700
Minerai de cuivre, la tonne ; 450
Minerai d'or, le kilo : 500
Minerai d'argent, le kilo : ......... 320

Les services

@& La corruption

Ces tarifs sont tout a fait indicatifs et peuvent varier
énormément suivant |'endroit, la condition du crimi-
nel et celle de la victime. Un paysan encourt la mort




pour le braconnage en Urguemand, alors qu'un seigneur qui
tue et viole ses paysans sera simplement déconsidére.

Pour un-acte sans grande importance

D'un fonctionnaire mineur (milicien...} : ..o 2
D'une personne située en milieu

de hiérarchie (officier) : =
D'un individu haut placé (mmmdndcmr] ,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,, 30

Pour quelque chose de grave

Prun fonctionnaire mineur (Milicden...) : oo, 50
D'une personne située en milieu

de hiérarchie (officier) : s 200
D'un individu haut placé (L’omm.md:mt) .................... 1 500

A Vauberge

Couchage, par nuit

Ecurie : gratuit pour les clients qui mangent sur place,
sinon 0,2

A RIS o i =
Chapgorenaividuelles ..oz 3
Chambre, gualité supérieure : 6
Nourriture (un repas, pour la journée)
RRACOIEAe PAIEGHOLAIENNE | oncnmimnmsmerers s |
Repas complet de mauvaise qualité : ..o 2
Repas moyen, avec Un peu de Vil & ...wcecommmminsscciinnns 3
Repas plantureus, vin a volonté, plusieurs services : ........ 5
Festitt ou banquet : 20 et plus
Rations séchées : - "
s et boissons =
Mere, la L EEe e e i 4
Alcootlocal, =
SR e e 2
- le verre :
Alcool fort,
-{a bouteille © ... St 25
RO o . 04
Bon cru,
-la bouteille S 3 ; =5
-leverre : = .. = e
Grand vin
= - la boureille 50
~leverre : ... 10

o Services divers

Bain,
- a l'abreuvoir : gratuit
chaud, dans une chambre : ... 0,5
Barbier : ... 0,7
Soins du cheval (lmmlmnndqe avoine, efc.) : . 0.1/jour

Megalites diverses

(sans garantie de résultat)
Assassin, contrat ordinaire : ...

Assassin, individu importantet/ou protégé : ..... 50 et plus
Espion, la journée g 28
Faux papiers : W 25
Indics, la consultation : ..o 3
Prostituée; 3 Iabatolge = . ... o i 4
Prostituée, compétente : ........ 9
Prostituée, courtisane méduse des Terres veuves  ......... 400
Voleur, pour un casse sans complications : ... 12
Plusieurs voleurs, pour une opération délicate : ..... 20/voleur
Soins

Premiers soins apres blessure : ]|
Consultation d'un médecin (maladie...) : .o 7
Opération longue et complexe : ... 15
Biens manufacturts of autres
marchandises

Accessoires de voyage

Astrolabe 1 ..., S 3
Baton de marche : ... SRR 0.5
Batterie de cuisine de voyage : ..o 5
Boussole : S
Corde, 5 metres : |
Couverture : i 0.7
Crampons : ... . 0.8
Gourde (en bois), 2 litres : ... 0,5
Lanterne ordinaire :

Lanterne sourde :

Litde camp :
Longue-vue :
Lutrin de voyage : = :
Malle : e 3

Materiel de pmmem soins

(bandages, alcool, fil a sugage, aiguille...) : . 3
Marmite : S : 5
Moustiquaire : .. ; o
Qutre, 10 litres : .. 0,7
Sacadosencuir : ... S e e 9

Sacde marinen toile : ...
Tente, 2 personnes : ............
fente, 8 personnes : ...
Tente (grand tref, jusqu'a 20 pcrsonnes

occupe deux mules Ou QUALTE POTTEHFS) & ..ooovveriimvisrirssis 20
Trousse de maquillage : == oo e 1,8
Ustensiles de toilette (peigne en bois,

brosse, morceau de savon) : . L5

Animauy

Beenfdelabotesn. i : e
(hewe = i 15
Chien de LOI]‘lPd“]]lt‘ T PRl
Chien de garde : ..o 4
Chien de chasse de race : . . == bl
Cochon : . e e 25




Faucon de chasse entraing : ..o, 15
Mouton : ... EERpTAE
Qiseaux chanteurs CXOLIGUES 5 T0 i iisibiommii e 80
Poulet : . .05
Serpent de compagnie (importé des Terres veuves) : ... 65
Vache : 32

Au bonheur de lcmdtf

Carnet de route vierge : ... i
Cahier s v . : 2 5 35
Encre (33 o) : ... 2.2
Bmgtier de voyage | ..o . 2

Grande feuille de parchemin,
idéale pour tracer une carte :

Papyrus, les 10 feuilles : e
Parchemin, la feuille ¢ oo 0,7
Bigvie d'oie lidizaitie . cuviivimmiminniEs., 05
Sceau et baton de cire : 3

Auy délices du lwrron

Cartes a jouer :
Cartes marquees : ........ :
Dés A six faces, 2 paire e 35 e
Dés a six faces pipés, la paire :
DiamnntCoupt‘-vt’rre !
Garrot :

Grappin : R T = AT e e s 3
Outils de croche mge : 10
PASSE-PAFIOUL © iz i S 6
Poivre 30 g (pour les chiens de garde) : ... 03
Sifflet : ... ¥ ; R 0.4

Bijouy
Modele nu, sans pierres précieuses

Meétal vil (cuivre, bronze ou fer) / métal précieux (argent,
or) / matériaux rares (écailles de wyvern, onyxium)

"m..

Boucledeceintiife =i 3 /450 /5 000
Boucles d'oreilles, la paire : oo 1 /100/2 000
Bracelet : .......... 2,5/230 /4 000
T R T S 1,8 /250 /4 300

Chaine :
Couronne :
Diademe : ....

4/500 /10 000
25 /3 500 /55 000
20/2 300 /40 000

Masque : 5/2 600 /45 000
Médaillon s 1.8 /250 /4 500
Pendentifsic s o i GOEEEEET500
Sceptre : ... R e e 5/3 500 /60 000

Pierres semi-précieuses, la pierre (assez grosse pour
orner un bijou)

Agate ceil-de-char : 18
AU e e 15
ARBTE i e T 12
Améthyste : e A Ty 20
Ol e e e |

BHCTIAL 5 e ersaermmsrsermiommeriosis = 10

HEMAtite : .oocoovrvoresir, ; = 15
Jade ... 35
e o R e B 25
Lapis-lazali : ..o, 20
Malachite : . 7
PardelilE e e e 25
Sanguine : s
Serpentifie: & v« i DR 17
Tourmalife o e 18
TURQUOISE T3E........coo b e 6

Pierres précieuses, la pierre (assez grosse pour orner un bijou)
B{F ekl S e o ]
ST T OO o= |1

Saphir : ...... o e 130
HIDA7e =S e e e e R

Accessoires de magte

Pigment (la pincée) : ....... = e O
Encre l'l'ld”lqut pOl" Iﬂ\-"O(]I.l(“I' un DU”O”

(Cercle 1/ 11 /11 £ IV/N) 10/ 25/ 50£ 5 F 175
CEuvre d’Art ancien

- TpointdeSBuiE: = i I 000
-jusqu'a 20 points : ... points de Seuil x 2 500
jusqu'a 30 poings : ... points de Seuil x 10 000
Mentor dans les Arts magiques
- pour apprendre uh Sort ..., e 50 / jour
- pour améliorer un art profane : ..., 7/ jour
- pour améliorer un Art magique : ... 1545 /jol

Mentor dans I'Emprise
- pour améliorer Connaissance des Danseurs +5,,. 10

- pour ameliorer Résonance : ... 15245 our
Mentor en Démonologie '
ou en Faux Accord @ ..ovevvirevrs 2504 1 000/ jour Dan-
seur

-Marquage d'un Danseur :....le Lryptogramme magicien
offre une prime de 50 a tout mage présentant volontai-
rement son Danseur au rituel

SANS MATQUE, JUSEE CAPTUIE : .ooveccssssmmmmiisesiosisines 250
- Marqué, sans entrainement : 500
Marqueé, entrainement minime
(20 points de Seuil) : 800
- Entrainement normal (60 pomb de Seuil) : .1 850
- Danseur doué (sans entrainement,
SINON iNtouVable) & ..o 9 000 et plus

Chasse of peche

Cage (petite / moyenne / grande) : ..o 1 /2 /4

Cordethasst=E, . o v i il
Filet : ... : ¥ R 1,2
Hamecons etligne : ........ S e
Harpon(baleineYis. . commmms s 1,5
Harpon (péche en riviere) : 0.8

v . g
Piegeaours : ... S L

i

a3 e T . P V] S T s Dt )




e e

Piege  renard : 25

Divers

Balance avec poids : ... 3 . s
Barrique (300 litres) : 16
Bougies, fes 10

(suif /cire dabeille parfumée) : ..o 0,10/3,5

Chandelle (suif, cire) : cecreencvsniiren 0,2 / 0,4
Foudre (1 000 litres, a peu pres intransportable) : ... 50
Huile, le flacon de 25 ¢l ¢ e, 0,6
lamipESEligilee a3
o e e OO M ooy~ T
DRI L = oo e )

Poison,
- rareté 10 . : T s 100
=rareté 15 : ..5... : = 1 500
- rareté 20 : 2 . s D000
-rareté 30 : introuvable et presque

jamais vendu, sinon pour des sommes colossales
TOPRERIECTIRERITOS) % —rrermenrsoorserisimsmeommansissssssiminssster— TpD
S i e T
Cquipement professionnel
Atelier de charpentier
(rabots, niveaux, scies, fil a plomb, ete) : ... 105

Atelier de macon (marteaux, ciseaux, etc.) @ ........ 1o
Cuisine roulante (fourneauy, casseroles
et couverts pour 25 personnes) 120
Echoppe d'écrivain public (papier,
—encres de couleur, plumes, crayons, fusains) : ............... 95
e (enclume, marteaux, =
uffle, pinces, etc) : 160
Salle de torture rout équipée
(chevaler, brasero, PIACES, POUCELLES, €1C.) & wpemmcireeni 300

Cquitation

Bride : ... : : . =
Cravache: : 5 0.8
Etriers : ' 1,5
Fersacheval les4 ... | e
Fontes : ... . = . = 25
Harnais : e 2.6
e e e,

Instyuments de musique

stres Vs 10
Corde chasse : ....... 3
Fliite : > = 1,5
Harpe : ... <N
Tambour : i ) -
Tambourin : = 23

IDAle e e e 13

ViBle " e e

Meubles

Armoire : S e U
Banc : 4
Bibliotheauie. &= camemmrmormtiimmmmsrsermraim-yrireses 0
Bureau : .. T I BT i T N TR R 14
(compartiments Secrets €N OPHON & ..cvvvecssrininns + 20)
T3t I e e 8
Tabouret : . = : 3
OQutils

Biche (1m?) : ... e 09
Béche : e e 5
Burin : SR i ¥
Chevilles, la centaine : = : 1
Clous, la centaine : ... = 1,3
oM A AN ... o T o it 1,7
Echelle : 3 4
Hachette : .. = ; Sorerer 3
L 3
AIRLEAU ¢ ....conirsimninnst 2
Pelle : = 5
Pierre a aiguiser : : I
Pince & .o 4
Pioche : = =55
Poincon : B — o e 09
Sager.... " 4
Vetements

Bonnet : 0,5
Bottes : = =5
Braies : ... T |
Cape : 09
Capuchon : ... S 0,6
Ceinture : 5 1,2
Chapeau : ........ B 1]
Chaussures de ville ; 28
Chemise : ...... e . 1
Coiffe : ... : . e 0,6
Gants : = S
Manteau : e =5
antalon ;... 3
Pelissear fOUMTIIE ... i s e 10
Robe, 4 la derniere mode '

des Communes princieres : =35
BB R MUNE = 5. nrer s i P i e rovees s 3,5
SandalliEs— ...l iy 0.8
Sous-vetements, OrdiNAITeS : ...oirmrssssmmsssssmsssinmmesens 0,7
Sous-vétements, lingerie COQUING © .oo.ooocvevrcrssimrivsinen 6,5
Surcot ; . 3
Tablier : : . 1,2
Tenue bourgeoise : ... 3 z 15
Tenue d'apparar : e 28
Tenue de voyage : . 10
Uniforme de garde, piece : ....owmmsiomcsrsineee 12




Moyens de transport

Transports terrestres

Ane : T I T o e e e T 20
Carrosse : .. . : : 180
Chaise a porteurs : i 18
CHAMBAUS S i e 65
Chariot, QUALTE TOUES ; .....vvivommsreessossseeseeeseesssessness 85
Charrette, deux roues : 55
Cheval de bir ;| 75
Cheval de guerre entrainé : ....... s, 140
Mule : ... Gt 25
Palanquin : ... 35
AR R e == e 55
Roulotte ; ; o 5 100
Navires

Prix d'un navire neuf, apparaux non compris.

EH IR e ey T de 200 4 500

Chaloupe : de 4002700
Chebec 7. 5 del 800a3 200
Corvette ; ..o, de4 80047 000
Cotre @it e e de2 90044 000
Frégate : .eeeee de9 0004 12 000
Galere : de3 90045 900
Galion : de4 10028 000
Armures

(veste seule / armure partielle / armure complete)

Le prix des armures est fourni pour les modeles nus, sans
ornementations particulieres et pour une qualité moyenne.
Des équipements de récupération (les détrousseurs de
cadavres proposent souvent des occasions extraordinaires)
peuvent valoir la moitié du prix mentionné. Des armures
d'une qualité exceptionnelle ou particulierement travaillées
pourraient multiplier par dix veite cent les tarifs indiqués.

Cotte de mailles : ...tz =.. 850 /1 800 /4 200
Currieiz e 17 /40 /120
(BT 57105 o e oo 50 / 120 /250
Ecailles : 150 /350 / 750

Lamelles : ... 350 /800 /1 700
P[.‘iqu&‘S : 2 000 /7 500/25 000
VetemenslourdS S v 7 /255530

Armes

Memes remarques que pour les armures : les modeles pro-
posés ici sont neufs et de qualité moyenne. D'occasion, ils
valent moitié moins cher, de la meilleure facture et/ou rehaus
sés d'ornementation, ils peuvent valoir de dix a cent fois les
valeurs indiquées ci-dessous.

Aiguillon : S
Baton e e S i 2,10
Canne : . . e e 1.5
Cimeterre : S sl
Coutelas : ....... 6

Coutelle :

Demhi-Bache =i

Epée :

Epée géante : ...
Epée ogre :

Epinglette : ...

Espadon : .

Etoile de fer :

Fléau d’arme : 9 % :
Hetitet:: S it e e 14 |
Fourchon : ... 6 |
Glaive : e 14 |
Grand fléau : oo 55 ,
Grande lance : 30

Hache=i s 12

Hache double : ....... 57

Hache géante : 63 |
Hadhe ogie =i i e 18 |
Hachette : ... 3,10

Hallebarde : 49

tamelle = s 4.7

Lance de cavalerie : ... = 12

Lance: ... 9

LanCegeante : i e 60

Mailler géant : 19

Maillet ogre : 13

Main gauche : 1

Marteau de glleHE . = e e 13

Masse ¢ 10

Masse géante : 50

Massette : 35 |
Massue ...

Matraque : 3

Pilum :

Pique :

Pique géante : ......... 30

Rapiere : ... 17

ST e e 15,5

Trident : = 8

Tronc d'arbre : ... ok

& Boucliers

large : 12

Ecu : .. 21

Pavois : ... 45

o Armes de trait

Arbalete : : = 25 :
Arbaléte farfadine : =15

Arbalete légere ) i
Arbalete lourde : =

AL & i e 12 Il.
Arc composite : ... . 36 ':
ATPC COUNL 255550 i riinls s i siiiarmsess 7 :;
Arc court composite 21 |
Arc long : .18

ACIBR i s 6

Baliste o o e 340




L ‘experience

L'apprentissage, qu'il soit le fruit de l'enseignement d'un
maitre, dii a une série d'expériences personnelles ou obtenu
en autodidacte, est géré a l'aide de points d'Expérience qui
vont permettre d'améliorer les parametres des Inspirés.

Le systeme d’AGONE considere que l'expérience obtenue
au cours des scénarios (c'est-a-dire en excluant les apprentis-
sages effectués par le biais d'un professeur ou d'un livre) est
le fruit a la fois de la volonté individuelle d'apprendre, a savoir
le temps libre consacré par un individu a s'entrainer, en méme
temps que de l'expérience au sens propre du terme, c'est-a-
dire les enseignements tirés de ses erreurs et de ses réussites.

Lorsqu'un joueur attribue ses points d'Expérience, il ne fait
que refléter ce fait : soit il les répartit dans des caractéris
tiques, des compétences ou tout autre parametre auquel ces
points peuvent s'appliquer et qui lui ont servi au cours de
I'aventure, ce qui reflete ce qu'il a appris par le bais du scé-
nario lui-méme ; soit il les attribue a des parametres qui n‘ont
pas été d'une quelconque utilité pendant l'aventure, auquel
cas il gere tous les temps morts, les soirées, les matinées, les
moments d'inaction qu'il a passés a acquérir un gain d'ex-
périence par l'entrainement individuel. Dans cette optique,
un certain nombre de regles s'appliquent.

& La répartition des points d'Expérience

Les points recus  la fin d'un scénario doivent étre inté-
gralement répartis. Il n'est pas possible d'en garder en réserve
pour obtenir soudainement une compétence dont on ne
disposait pas et qui se révele utile en cours d'aventure. L'ex-
périence est le fruit de I'effort et de la volonté d'apprendre.

& Les compétences des familles Savoir
et Occulte

Ces compétences ne peuvent étre augmentées par expe-
rience, 2 moins que |'Inspiré n'ait eu acces a une source d'in-
formation susceptible de lui avoir appris quelque chose. On
ne peut pas « s'entrainer » a la Géographie. Il faut disposer
de livres, voyager, visiter ou recevoir I'enseignement d'une per-
sonne connaissant ce domaine.

’ ’ 1 4
Gain de points d'Cxpérience
A la fin de chaque scénario, I'EG est invité a attribuer indi-
viduellement, pour chacun des Inspirés, des points d'Expe-
rience en fonction de son action sur l'aventure. Ainsi, un
individu suractif tirera plus d'enseignement qu'un autre resté
en retrait.
Un scénario completement raté, auquel les Inspirés nont rien
compris, devrait rapporter 4 a 5 points.
Un scénario réussi, sans plus, devrait en rapporter 10 a 20.
Enfin, un scénario réussi avec brio, au cours duquel I'un des
joueurs s'est illustré de maniere exceptionnelle, devrait en rap-
arter 4 l'Inspiré concerné de 20 a 30.

&> Attribuer les points d'Expérience
L'EG attribue ces points en fonction des accomplissements
des Inspirés. Voici quelques exemples ; le scénario fourni a
la fin du présent ouvrage en donne une illustration (les
exemples en sont tirés),

Il est a noter que, dans des scénarios particulierement longs
et ardus ou dans le cadre de campagnes, ces points sont a
attribuer pour chaque étape importante, et non a la fin du
scénario ou de la campagne.

&> Survivre au scénario : 3 a 4 points suivant les dangers
rencontres.

& Comprendre un des éléments majeurs du scénario et
parvenir a l'exploiter (découvrir que ses camarades Inspires
sont sous I'emprise d'un Sort et le lever) : 4a 5 points sui-
vant l'opposition rencontrée.

A Accomplir un acte excf'prionncl (remporter unejoule) :
2 points,

& 1dée brillante qui permet de résoudre lintrigue d'une
maniére plus efficace (démasquer un drakonien avant qu'il
nait le temps de mettre en place son plan) : 5 points.

&> Interprétation du personnage hors norme (l'interpré-
tation provoque le rire ou I'admiration de tout le monde) :
2 a3 points suivant les dangers encourus a cause de cette
interprétation.

o Accomplissement personnel (un Inspiré parvient a tirer
quelque chose de hautement positif pour lui du scénario,
comme un satyre nouant une intrigue amoureuse avec une
Dame éminente) : 1 2 2 points suivant Iimportance de l'ac-
complissement.

o Se comporter de maniere héroique (affronter en un
corps a corps épique un individu dangereux) : 1 a 2 points
suivant les dangers encourus.

& Apprendre quelque chose dimportant pour son person
nage (découvrir une ceuvre d'Art ancien par le biais d'un Arte-
factalors que 'on est soi-méme un passionné d'Arts magiques)
: 1 a2 points suivant l'importance des informations acquises.

I'abréviation de « points d’Expérience » est PX (prononcez
pex ou pix). On les inscrit sur le Parchemin dans les cases a
droite de celles réservées aux scores actuels.

Wtiliser les points d'Cyperience

Les points sont attribués a des Aspects, des caractéristiques,
des compétences, des avantages ou des défauts.

En ce qui concerne les trois premiers, ils augmentent d'un point
lorsque le nombre de points attribués atteint un certain
nombre de fois le niveau suivant, comme indiqué dans l'en-
cadré ci-contre. lls ne peuvent étre augmentés qu'une seule
fois par scénario. Une fois qu'un nombre suffisant de points
ont été attribués pour permettre d'augmenter d'un niveau, le
reste doit étre réparti ailleurs, dans un autre parametre.
Néanmoins, des circonstances exceptionnelles peuvent jus-
tifier qu'un Inspiré améliore plusieurs fois le méme parametre
(la participation a une immense bataille pendant cing jours
daffilée pourrait permettre, par exemple, d'augmenter plu
sieurs fois une compétence d'Arme).



Les points d’Expérience ne peuvent étre attribués aux com

petences des familles Savoir et Occulte que si I'lnspiré qui
souhaite le faire a eu l'occasion d'apprendre des choses
concernant les compétences de ces familles qu'il souhaite amé-
liorer. A savoir si le scénario lui en a fourni l'opportunité ou
s'il passe tout son temps libre a lire des ouvrages sur le sujet
(ce dernier point est a séparer des regles concernant l'ap-
prentissage au travers des livres dans la mesure ol 'Inspiré
n'y consacre pas tout son remps).

On peut aussi acheter une spécialisation. Ce ne peut étre fait
que lorsqu'un Inspiré dispose d'au moins le niveau 5 dans
la compétence et cela cotite 3 points d'Expérience. On ne peut
disposer que d'une seule spécialité dans une méme compé

tence, de sorte qu'il vaut mieux y réfléchir a deux fois avant
d'en choisir une. Par ailleurs, l'acquisition d'une spécialité se
fait au dépens de l'augmentation du niveau de la compétence :
on ne peut pas augmenter la compétence, puis lui acheter
une spécialisation ou l'inverse. C'est ['un ou l'autre.

Les avantages sont obtenus lorsque le nombre de points cor-
respond a 10 fois leur valeur de points de création ; les
défauts sont éliminés lorsqu'ils atteignent 5 fois leur valeur
de points de création. Seules les caractéristiques primaires
peuvent étre augmentées, mais cette augmentation modi-
fie, s'il y a lieu, les secondaires. De méme, les altérations
des bonus d'Aspect affectent la Flamme.

Exemple : Mugl le minotaure vient de terminer avec
brio un scénario assez difficile. Il a recu 22 points d'ex-
perience, qu'il repartic immediatement comme il en a
lobligation.

Il met 6 points en Géographie : Terres Veuves. Comme le
scénario s'y est en grande partie déroule, I'EG Iui accorde
le droit d'augmenter cette competence de la famille Savoir
(alors que normalement, il ne devrait pas pouvoir pro-
gresser par experience, a moins d'avoir spécifiquement
étudie cette matiére). Son score était de 1. Pour passer au
niveau suivant, il doit done payer 2 (le niveau souhaire)
x 3 (le multiplicateur spécifique aux compétences). Les 6
points qu'il vient d'investir lui permettent donc de pro-
gresser d'un niveau,

Il met encore 9 points en Discrétion, qu'il avair au niveau
2. Trois fois le niveau souhaité donnent, en l'occurrence,
9. Ml progresse la encore d'un niveau.

Restent 5 points. Mugl les place en « Arme : hache ». Sa
compeétence est de 8, ce qui signifie qu'il faudra encore 22
points (9 x 3 = 27 points d'experience pour augmenter ;
moins les 5 qu'il vient d'y attribuer, restent 22). Il ne pro-
gresse done pas cette fois.

Mugl n'est pas tres discret. Cependant, dans la mesure oil
il ne peut augmenter une meme comperence qu'une seule
Jois par scénario, il ne peut mettre plus des 9 points qu'il
yaattribué, puisque ceux-ci suffisent déja a lui permettre
dobtenir l'unique niveau auquel il a droit... pour ce scé-
nario du moins,

L ‘apprentissage aupres d'un maifre
ou d'un ouvrage

Lapprentissage aupres d'une source d'information fonctionne
de la méme maniere que le gain d'expérience en cours d'aven-
ture, avec cette nuance que les points d'Expérience obtenus
par ce biais ne proviennent que d'un professeur ou d'un

DES POINTS D EXPERIENCE

TABLEAU DES MULTIPLICATEURS

Type de parameétre modifié -~ Multiplicateur
. ~— {au niveau obtenu
lorsque c'est applicable)

Aspect ==
Caractéristique = x5
Competence : 5

Avantages =i

Défauts (pour en éfiminer un) X5

ouvrage susceptibles d'apprendre quelque chose a I'nspiré.

Ces points doivent étre investis dans le domaine ol est pro-
digué l'enseignement. Un ouvrage traitant de géographie ne
permettra pas d'apprendre grand-chose sur I'athlétisme.

Le maitre doit avoir un niveau de compétence supérieur
strictement a celui de son éleve.

Le maitre effectue un jet de CHA + la compétence enseignée
contre DIF 15 (cette Difficulté peut baisser dans des condi-
tions particulierement favorables a I'enseignement ou au
contraire étre augmentée si les circonstances sont particu

lierement défavorables). L'éleve devra réussir un jet d'INT +
la compétence enseignée contre DIF 3 x le niveau souhaité,
moins la MR du maitre.

Ensuite, pour chaque journée consacrée a étudier (au moins
huit heures d'affilée), I'éleve recevra 1 point d'Expérience, jus-
qu'a ce qu'il ait progressé d'un niveau dans la compétence
ou qu'il cesse de suivre les cours (les points déja obtenus sont
conserves comme des points d'Expérience normaux). Le pro-
cessus doit alors étre repris depuis le début s'il souhaite
continuer a suivre des cours dans la matiére.

Exemple : Mugl le minotaure tente d'apprendre la com-
petence « Arme : cornes » aupres d'un de ses fréres qui est
pret a la lui enseigner. Celui-ci w'est pas trés bon péda-
gogue mais maitrise cette arme a haut niveau. Sa Base est
de 10 (2, son CHA, plus 8, sa competence), il jette les des et
obtient un 8. Sa MR est donc de 3 (10+8 = 18 contre DIF
15). Mugl effectue son jet. Il a 5 en INT et 5 en « Arme :
cornes ». Sa Difficulte est de 15 (3 multiplie par 6, le niveau
qu'il souhaite atteindre, soit 18, moins la MR du profes-
seur, a savoir 3, ce qui fait retomber la DIF de Mugl @ 15).
S'il reussit le jet, il lui faudra 18 jours, soit un peu plus de
3 semaines, pour obtenir un niveau supplémentaire dans
la competence. S'il s'interrompr, faute de temps, avant la
fin de cette periode, par exemple au bout de 10 jours, il
naura pas complétement perdu son temps, puisqu'il aura
tout de meéme obtenu 10 points d Expérience dans la com-
pétence « Arme : cornes »,

=T




Le processus d'apprentissage a l'aide d'un ouvrage est tout a
fait similaire, avec cette nuance que le niveau du « maitre »
et la MR qu'il a obtenue sur son jet sont fixés par avance.
Un livre de géographie pourrait ainsi avoir un « niveau » de
6, une MR de 5. Cela représente en fait la quantité d'infor-
mations contenues dans l'ouvrage (le niveau) et la clarté
avec laquelle celles-ci sont exposées (la MR).

y

Les avantages of defauts

Il est possible, par le biais de I'expérience, d'éliminer des
défauts ou d'acquérir des avantages. L'EG est laissé seul juge
des possibilités envisageables. Il est bien entendu impossible
a un unijambiste d'éliminer le fait qu'il lui manque un
membre, de méme qu'il est difficilement concevable de se
découvrir subitement des sens extraordinairement aiguisés.
Encore une fois, 'EG est I'ultime arbitre en la matiére. Si elle
juge possible qu'un unijambiste compense son défaut d'une
maniere ou d'une autre ou encore accepte qu'un maitre
dévoile les secrets de I'hyper-acuité sensorielle par la médi-
tation transcendantale, rien ne s'y oppose.

Par ailleurs, il est tout a fait concevable qu'un avantage
puisse étre obtenu sans acquitter de points d'Expérience,

notamment en ce qui concerne les Charges. Il n'y a rien a
payer lorsque, au cours d'une aventure, on est nommé che-
valier par un noble reconnaissant. Les cotits d'Expérience,
en l'occurrence, ne représenteraient en effet que la somme
de temps et d'efforts nécessaires pour approcher la bonne
personne, la convaincre du bien-fondé de sa demande et
obtenir satisfaction. Or, ceux-ci ont été joués pendant le
scénario, finalement.

Bien entendu, il est impossible d'éliminer des Aspects noirs
ou des Peines par expérience. Les moyens pour ce faire sont
en général des quétes ou des rituels magiques qui n'ontrien
a voir avec |'apprentissage.

Los Sorts ot les OCuvres

Ils ne peuvent étre appris par expérience. C'est un processus
d'apprentissage résolument différent, qui fait appel a une cer-
taine forme d'intuition, a des qualités qui ne sont pas d'ordre
intellectuel, mais bien a la sensibilité artistique des Inspirés.
Le systeme permettant de les apprendre est fourni dans le
chapitre concernant la mage.




L'enchantement du monde

«&> La magie des Eternels

es Eternels ont cédé a I'Harmonde des lieux et des créatures
qui ont, pour certains, perduré jusqu'a nos jours. Nous les
distinguons ci-dessous, en fonction de leur paternité,

LES MUSES

Aux origines, lorsqu'elles sillonnerent I'Harmonde dans leur
Queéte de la Perfection, elles firent halte dans des lieux qui
devinrent des Perfections. Relais gorgés d'Inspiration, ces
Perfections vont, pour la plupart, disparaitre au temps de
I'Agonie. Certaines, pourtant, y survivront et sont aujour-
d’hui considérées comme des sanctuaires dédiés aux Muses.
Rares, enfouies ou cachées, les Perfections se comptent en
quelques dizaines,

Lors de la Quéte de la Perfection, les Muses firent également
naitre des créatures. Certaines devinrent les Merveilles
(comme les licornes et les sirenes), chargées de veiller sur
les Perfections, d"autres devinrent les Excellences (comme les
dragons et les phénix), soldats des Muses. Au cours du com-
bat livré contre le Masque et 'Ombre, les Excellences furent
décimées au point que des especes entieres s'éteignirent a
Jamais. Les Merveilles souffrirent également de la bataille
mais parvinrent a sauver quelques-unes des leurs pour tra-
verser le temps. Aujourd’hui, les sirenes sont considérées
comme les Merveilles les plus répandues sur I'Harmonde
(et qui, dit-on, se ransmettraient le secret des chemins qui
menent aux Perfections).

DIURNE ET NOXE
Lorsque la nuit tapissa les failles de la terre et le sous-sol,
elle creusa les Abysses et les Démons naquirent. Leur nature
est évoquée dans le chapitre consacré a I'Ombre. Toutefois,
prétons l'oreille a cette légende qui évoque certains Démons
baptisés les Déclins. Ils seraient des déchus, des Démons
qui auraient renié I'héritage de Noxe devenu I'Ombre. Au
fil du temps, les Déclins auraient fondé une fratrie, un mou-
vement de résistance au cceur des Abysses qui s'emploie a
dénoncer le pacte qui lie 'Ombre au Masque. Ces créatures
magiques ne peuvent étre appelées par les Invocateurs a la
surface de I'Harmonde. Leur magie s'exerce uniquement
dans les Abysses.

Lorsque le premier jour se leva, Diurne naquit et avec lui
ses serviteurs : les Lueurs. Chevaliers de lumiere au méme
titre que les Démons étaient créatures de I'Ombre, les Lueurs
ont été décimées durant I'Agonie. Elles ont affronté le
Masque et ses alliés en premiere ligne et ont presque toutes
disparu a cette époque. Toutefois, certaines ont survécu i
la bataille. Blessées ou mourantes, elles se sont « endormies »
pour récupérer leurs forces. Pour ce faire, elles ont tissé leur
sang d'or pour prendre la forme de rayons de soleil.
Parfois, a travers un vitrail ou méme dans le reflet
d’un carafon, on peut entendre une voix ou aperce-
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' AIRGUEIZ

Nature : Relique

Richesse : 5 (contenue dans fa Iame}

Emotion primaire : Jalousie

Emotions secondaires : Honte et Vengeance
Description : Il s'agit d'un poignard-a la lame légerement
courbée. Sa garde représente un phénix figé dans I'or tan-
dis que sa lame ambrée épouse la forme d'un jet de ﬁamme
provenant dela gueule de I'Excellence. '

Histoire : Airgueiz fut linstrument de la vengeance 'd'un-
ancien prince nomade qui parcourait ce qui deviendraitle

desert de Keshe. Membre de la tribu Madjin, celui-ci décou-
vrit que sa femme le trompait avec son adversaire du peuple
Mountaquim depuis de nombreuses années. Ivre de colére,
il langa toutes ses troupes dans l'attaque surprise d'un cam-
pement mountaquim afin d'en égorger un & un les occupants.
Le prince madjin s'occupa personnellement deson rivalen
lui tranchant la 1éte méthodiquement a [aide d'Airgueiz.
Pouvoir : Airgueiz confére un bonus de +4 a la compétence
« Arme : poignard » de son porleur. De plus, elle a [a faculté
de refleter le vrai visage de la realité. Autrement dit. une illu=
sion de quelque origine qu'elle soii ne se refléte pas dans la
lame d'Airgueiz.

voir le visage d'une Lueur, Pour pt‘endre corps, les Lueurs
auront besoin de Diurne et ce, malgré Janus qui veille sur
elles. En revanche, elles peuvent parfois adresser un signe par
le biais d'une surface réfléchissante. Il s'agira d'un signe qui
s'esquisse sur le verre ou l'acier et qui, parfois, rend de pre-
cieux services aux Inspirés. Il existe méme une lame si pure
que les Lueurs s’y refléteraient en permanence, lui prétant
ainsi une puissance incomparable...

LES SAISONS

La magie des Saisons ne se résume pas uniquement au Déco-
rum de I'Art magique (voir ci-apres). Il existe une magie des
Saisons transmise par les Dames elles-mémes. Pour le Prin-
temps, |'Eté et |'Hiver, cette magie est exceptionnelle. Lorsquelle
s'accomplit, il s'agit d'un lien ténu qui relie une Dame de la
Saison correspondante a un saisonin. En regle genérale, cetre
magie se transmet par le réve et prend la forme de messages
sibyllins. Dans des circonstances particulieres, elle peut deve-
nir opérante en investissant le corps du saisonin. Dans ce cas,
elle devient le plus souvent une magie de la nature (par
exemple, celle qu'exercera Emerod le lutin en ayant le pou-
voir d'ensemencer la roche durant une seule et unique année...).
En revanche, il existe des pouvoirs averés que la Dame de I'Au-
tomne cede aux saisonins qui dépendent d'elles. Ces pou-
voirs sont méconnus et se distinguent de la magie du
Décorum de I'Automne.

JANUS
La magie exercée par Janus est une magie dite de la Sentence.
Elle s'exerce par le biais de ses serviteurs, qui sont somme toute
plus nombreux qu'on ne pourrait le croire : les créatures du
Masque qui ont été arrachées a leur maitre pour ser-
vir la Flamme et qui, a leur mort, passent également sous
tutelle janusienne ; les éminences grises ; et les Lueurs,

veiné de rainures d'or, I'Eclat est la matiere la plus résistante

dont les messages sont souvent inspirés par Janus. La magie
de la Sentence s'emploie, en toute circonstance, a émettre des

jugements et a rétablir 'Harmonie,

«&> La Flamboyance

LES VESTIGES ET LES RELIQUES

Au temps de la Flamboyance, lorsque les hommes étaient tous
inspirés, jamais la magie ne s'exerca avec autant de puis-
sance. Elle habitait les étres et les lieux, elle étincelait dans
les objets, elle inspirait les artistes et leurs créations. De la
Flamboyance, I'Harmonde a hérité de Vestiges (lieux et éleé-
ments architecturaux) et de Reliques (tout objet de I'époque,
de la poterie a I'épée).

Vestiges et Reliques se caractérisent par 'Eclat qu'ils contien-
nent. L'Eclat représente la magie de la Flamboyance qui s'est
fossilisée au moment de I'Eclipse. Lorsqu'on évoque des Ves-
tiges ou des Reliques, on sous-entend qu'ils contiennent de
I'Eclat. Certains objets ou ruines datant de la Flamboyance
peuvent étre sans Eclat, mais ceux-la auront généralement
disparu avec le temps.

A titre d'exemple, on peut citer les Mille Tours de la cité de
Lorgol comme Vestige de la Flamboyance, ou bien Airgueiz,
une Relique en forme de poignard (voir encadré).

Chaque Vestige et chaque Relique contiennent une part
d'Eclat différent. Cela peut étre le cceur de I'édifice, le pom
meau d'une arme ou la lame tout entiére. La teneur en Eclat
définit la puissance de 'objet, sa permanence a travers le temps
et les pouvoirs qu'il peut posséder (voir Eclat ci-dessous).

LES ERGASTULES

Le mot désigne des scenes de I'époque de |'Eclipse qui furent
fossilisées sous la forme d'une fresque. L'ceil profane confond
souvent de vastes peintures murales avec les Ergastules. En réa-
lité, celles-ci sont de véritables « instantanés » de I'époque,
des espaces figés dans le temps que l'on peut, par la magie des
Arts, délivrer de leur prison. Les Ergastules se créerent spon-
tanément au point culminant de I'Eclipse. Elles se sont for-
mées la our I'lnspiration et le Génie de certains étaient si
puissants que I'Eclat ne pouvait les résumer. Une Ergastule s'ins

critsur des supports différents : un mur, une toile, un objet.
Le profane sera toujours stupéfait par la minutie de ces CEuvres,
par le souci du détail. Mais une Ergastule n'est pas un tableau

monde. On ne peut pas voyager a l'intérieur ; on peur seu-
lement faire venir certains de ses eléments (personnage, objet,
décor) dans I'Harmonde. Ceux qui sont capables de percer le
secret d'une Ergastule (et d'incarner ceux qui furent captureés
a l'intérieur au moment de I'Eclipse) sont trés rares. Un tel
pouvoir est accessible aux plus grands Harmonistes, ceux qui
pratiquent le Décorum et la Cyse a tres haut niveau.

Lo magie daujourdbui

& LUEclat

NATURE

L'Eclat est une magie fossilisée. Il est en quelque sorte une
concrétion de I'Inspiration qui baignait I'Harmonde du
temps de la Flamboyance. De couleur cuivrée et parfois



connue sur I'Harmonde. On peut le trouver sous sa forme
brute dans les Danseurs (leur structure osseuse), dans les Ves-
tiges ainsi que dans les Reliques.

Dans des forges particulieres, a la chaleur d'un feu magique
et parfois de la Flamme de I'lnspiré, I'Eclat peut se fondre. A
I'état liquide, sa consistance ressemble a celle du mercure. Il
faut un savoir-faire particulier pour le forger. Non seulement
il peut perdre son pouvoir dans l'opération, mais il peut éga-
lement provoquer des réactions spontanées II1(0I1[1@LI|J]€<

CARACTERISTIQUES DE L'ECLAT

Nature : ['Eclat peut étre celui d'une Relique, d'un Vestige
ou celui d'un Danseur.

Richesse : notee de 1 a 10, la Richesse de ['Eclat définit ses
effets sur ceux qui fe cotoient ou s'en emparent.

Pouvaoir : ce sont les pouvoirs accordes par ['Eclat, quiil
sagisse de bonus ou d'un effet magique.

Emotion principale il s'agit de FEmotion qui habite Iclat.
Emotions secondaires : il s ‘agit de deux %mouons spéci-
fiques, lices & un contexte historique.

LES EMOTIONS ET LE DANSEUR

Pour un Danseur libre, le-cas se régle exactement comme
pour un humain ou un saisonin, a la seule différence qu'il ne
peut etre affecte parun Eclat dune Richesse inférieure a 5,
En revanche, cest tout a fait autre chose lorsquil sagit d'un
Danseur captif, lie & un Mage. Dans ce cas, I'EG effectue un
jeten y ajoutant la Richesse de I'Eclat, & une difficulté egale

a la Résonance du Mage plus 'Empathie du Danseur. Dans
ce cas seulement fe Danseur peut étre affecte par un Eclat
d'une Richesse inférieure & 5,

Jet : Richesse contre DIF (Empathie + Résonance)

Si le jet est reussi, le Danseur est soumis aux Emotions de
I'Eclat comme un humain ouun saisonin.

EMOTIONS
Chaque Eclat est porteur de trois émotions :

<& L'Emotion principale : elle exprime I'émotion fossi-
lisée au moment de I'Eclipse, 'émotion d'un ou de plusieurs
Inspirés. Certe Emotion n'est pas toujours active et peut
avoir perdu de sa force au cours du temps. En regle géné-
rale, on parlera d'un Eclat de courage ou de haine en citant
I'Emotion principale. Elle agita des degrés différents en fonc-
tion de la puissance de |'Eclat (voir ci-dessous, « Pouvoir »).

cho  Les deux Emotions secondaires : elles sont rares
et s'expriment uniquement si une émotion « circons-
tancielle » est liée au Vestige ou a la Relique. Dans
I'exemple de I'épée d'un roi, I'Emotion principale pour-
rait étre le courage. Les Emotions secondaires pourraient
etre dans un cas la peur (éprouvée par le roi lorsqu'il
affronta un Démon) et dans un autre cas la haine (a
I'égard d'un ennemi). Ces Emotions secondaires se réve-
lent uniquement si I'Inspiré se trouve confronté a une
situation similaire. Dans I'exemple ci-dessus, |'Inspiré sera
particulierement craintif lorsqu'il affrontera des Démons
avec cette épée. L'Emotion secondaire est donc le plus
souvent liée a des circonstances historiques.

Pour les Vestiges, il est important de noter que I'Emotion,
principale ou secondaire, se révele uniquement a des endroits
specifiques. Pénétrer dans des Vestiges ne signifie pas tou-
jours étre submergé par I'Emotion princ |p(1|e de I'Eclat. Elle
se manifestera dans une piece particuliere, dans un couloir,
sur un trone, etc. Les Emotions secondaires se manifesteront
pour leur part en présence de certains événements liés 3
leur contexte historique.

Nore : ces Emotions principales ou secondaires ne sont pas lices
aux principes de larchitecture ésoterique.

INFLUENCE DES EMOTIONS

II'est nécessaire de bien distinguer les effets des Emotions
principales et secondaires.

EMOT]ON PRINCIPALE

A partir d'une Richesse de 2, FEmotion principale peut étre
ressentie par toute personne au contact de-la Relique. S'il
veut résister, le porteur devra réussir un jet ouvert de Volonte
contre une difficulte égale a1a Richesse de la Relique mul-
tipliee par 5.

Jet : VOL contre DIF Richesse x 5

Sil echoue, le porteur sera victime de ['Eniotion princi-
pale au rythme indigué dans I'encadré des effets de
I'Eclat. Si la MR est comprise entre Oet 9, [e porteur ne
souffrira que de [a moitié de cette fréquence, S'il obtient
une MR d'au moins 10, il ne souffrira aucunement de
I'Emotion principale de la Relique. Ce jet ne doit étre tente
qu'une seule fois par le porteur de I'objet et son résultat
est toujours valable:

EMOTIONS SECONDAIRES

Toute Relique disposant d'une Richesse d'au moins 4 peut
influencer son porteur avee ses Emotions secondaires. Sl
veutresister, le porteur devra réussir un jet ouvert de Yolonté
contre une difficulté egale-d la Richesse de la Religue mul-
tiplice par 3.

Jet : VOL contre DIF Richesse x 3

§'il échoue, le porteur sera victime des deux Emations
secondaires au rythme indique dans f'encadré des effets de

IEclat. Si la MR est comprise entre O et 9, fe porteur ne

souffrira que de la premiére Emotion secondaire. Sil obtient
une MR d'au moins 10. il ne souffrira d'aucune des deux
Emotions secondaires de Ia Relique. Ce jet ne doit étre tenté
quiune seule fois par le porteur de Tobjet et son résultat est
toujours valable.
~Lorsqu'il est sujet & une Emotion queIIe qu'elle soit. ¢ ‘est
=TEminence grise qui guide fe joueur dans ['interprétation
de son personnage. LEG juge des implications que pour-
—rait avoir I'Emation ressentie par e personnage dans son
intrigue en fonction de sa-personnalité: De plus, elle devra
nuancer son interpretation en fonction de Ia
Richesse de la Religue.




POUVOIRS

Les pouvoirs de I'Eclat sont, en théorie, innombrables. Chaque
Eclat peut contenir en lui I'Inspiration d'un ou de plusieurs
hommes de la Flamboyance. Cela suppose néanmoins que
chaque Eclat a une « signature », un pouvoir particulier.
Prenons par exemple une épée qui, au moment de I'Eclipse,
servait dans la main d'un roi. Dans ce cas, I'Eclat aura contenu
le courage de I'homme en question, peut-étre méme son
talent. L'épée sera devenue une Relique et offrira a son pro-
priétaire le courage et le talent d'un roi. Pour autant, cela ne
signifie pas que I'Eclat a une véritable mémoire. Au moment

PERCEPTION DE L'ECLAT

Un Terne ne peut se rendre compte de fa présence d’Eclat
avant une Richesse de 2-Par contre, un Inspiré peut tenter
de percevoir 'Eclat a n'importe quel-niveau de Richesse.Pour
ce faire, il faut réussir un jet de PER+ Harmonie contre une
difficulté de 20 moins la Richesse de I'Eclat.

Jet : PER + Harmonie contre DIF = (20 = Richesse)

Si le jet échoue, observateur ne-verra-qu'un métal cujvre
prenant parfois ['apparence du mercure.-Par contre:s <l
reussit, il apercevra les velnures dorées qui le parcourent

de I'Eclipse, la mémoire de ce roi se sera transformee en Genie
alors que la partinnée, bouillonnante et émotionnelle de cet

homme se sera concrétisée sous la forme d'Eclat.

tige ou de la Reflque.

et ressentira toute I'essence magique qui se dégage du Ves- '

EFFET DE I.'éCLAT EN FONCTION DE SA RICH ESSE

Chaque teneur-en Eelat est accompagnée entre pafentﬁeses de !a fréquence du ressenti émotionnel {sile ;et deVolonté est raté / pour une MR mfe- =

rieure-a —10).

Remarque : les Ternes ne petivent apercevoir FEclat 1 m.a!.s peuﬁem, lre sujets aux mémes manifestations avec une sensibifité accfue efl tenant compte
de cette regle | Féchelle est décalée d'un cran vers Je bas, Césta-dire quun Terne sujet & Hinfluence dun Eciatde Richesse 1 subiraun effet équivalent

& celul produit parun Eclat de Richesse £,

“1: La présence de I'fclat est presque imperceptible. I

sagitde 'equivalent d'une goutte de pluie, EEG pourra envi-
sager unl leger ressenti emotionnel au contact ou bien accor-
der a un artiste une meilleure inspiration ('Eclat prendra par
exemple laforme de quelques poils du blaireau d'un pincea).

9: A partir d'ici, la teneur de FEclat est perceptible par
P'Inspiré. LEclat présent pourrait tenir dans tn-de & coudre.
LEG potirra accorder un bonus & une arme et faire partd'un
ressenti émotionnel plus fréquent (1 fois tous les q_umZe
jours /1 fois par semaine).

3 : LEclat aura un volume équivalent a celui d’un sty-
Iet et pourra manifester son Emotion principale sur gui-
conque s'en empare. Une arme investie dun Eclata la
Richesse de 3 aura forcément un bonus applicable aux
caractéristiques ou aux compétences (1 fois par semaine/
92 fois par-semaine).

4 : LEclat peut avoir une influence directe sur I'lnspiré.
LEclat a un volume équivalent a celui d'un verre. En-outre,

IInspiré peut percevoir les detix Emotions secondaires. Cest

également fe seuil minimal pour considérer deslietixcomme
des Vestiges. Si 'Eclat est inferieur a 4, i imprégne un objet =
du fieu, pas le lieu fui-méme (2 fois par semaine / T fois
fous les deticjours),

5;Clest I‘équivalent.dupang;atne seuil estimportant puis-

quil suppose une veritable & ¢e avec [Emotion prin-

cipale. Elle est désormais omniprésente ethabite 'nspiré au
sens ot elle influence concrétenient son caractere. Un Eclat

de colére, par exemple, aiguisera fe comportement agressif

delInspiré: ne Relique avec un Eclat de 5supposed: poims-

de bonus répartis selon les particularités de la Relique :ajus-
tements de compétences, de caractéristiques, etc(i fo:s
tous fes deux-jours- /1 fois par jour):

6 : Un tef Eclat peut &tre ['équivalent d'une épée cotirte.

Les Emotions principale et secondaires commencent a habi-
ter I'Insp;re qui utilise une Relique. Dans des Vestiges, il sera
soumis & la méme regle: Les bonus peuvent atteindre 5-4 6
points etsappliquent surtout aux Arts magiques,
quils sofent libres ou anciens (1 fois par jour /
2 fois par jour),

7: LEclat présent sera l'équivalent d'une arme & deux mains.

En théorie. une Relique ne peut dépasser le seuil de 7 & moins
guil ne sagisse d'un objet volumineux comme un trone ou une
tombe. Au guotidien: FInspiré est sous Femprise de la triple
influence de JEmotion principale et des Emotions secondaires.

Une Relique fournira 7 a8 points de bonus répartis entre carac-
teristiques, compétences et celles d'Arts magiques : Cyse, Accord;:

Decorum et Geste. Une telle Rehque stippose également qu'un:
Danseur a proximité sera sujet & I“quuo_r;_ principale. (1 fois
toutes les 12 heures / | fois toutes fes & hieures :

8 : A ce niveau, I'Eclat est forcément
Relique volumineuse ou dans un Vest :

‘excepté deux ot trois armes de geant, ne peut aiteindrece
seuil, Un seuil de 8 correspond fe plussouvent & un Vestige
particuliérement important du temps de fa Flamboyance. —
Dans un tel fieu, [nspiré peut étre victime d'tine: Emction
secondaire & vie (1 fois par heure /permarnent)

9 : Les Ergastules ainsi que certains Vestiges atteign
ce seuil, Tout comme le seuil superieur, fEclat ne peut E:re

fondu ou séparé du lieu quiil enchante. Dans un telendroit:
_;.{es Ternes seront victimes & 1arnais des trofs £

de

: e
bien évidemment que les Vesﬁges ﬁ.Fﬁmhoyance- =
iy & pas d'équivalent de volume: tel niveau, [Eclat
impregne le ou les matériaux de consrtuc;mn atelpoint qu il
en est indissociable. Cela sxgmfz&g&fnn e pefﬁse servirde
cet Eclat & d'autres fins, qu'on ne peut le fondre-pour fe for-
ger et en faire autre chose, En certains endrofts d'an Vestige,
IEmotion principale peut submerger prit. Par exemple,
un voleur sera souimis 4 un tel sentimi de mélancahe qu
se laissera mourir sur place...

Dans de tels Vestiges, les Harmonst al
de I'Art ancien sera sublimeée; les créations artistigues seront
pratiquement & la hauteur de celles qui virent le |
temps de la Flamboyance. A bien des égards. on peut consi-
dérer que vivre dans de tels Vestiges equivaut a vivre au
temps de la Flamboyance.




Car non seulement I'Eclat n'a pas de conscience, mais il lui
arrive souvent de mélanger les influences, de s'étre fossilisé
en imbriquant I'lnspiration de plusieurs personnes. Dans
I'exemple ci-dessus, on peut imaginer que le forgeron influence
les caractéristiques de I'arme.

Bien que magique, I'Eclat reste un matériau et n'est en aucun
cas vivant. Son utilisation permet a I'EG toutes les libertés
pour faconner des Reliques et des Vestiges a sa convenance.
En jeu, 'Eclat sera défini par un seul chiffre de 14 10 bap-
tisé « Richesse ».La Richesse de I'Eclat mesure 'ampleur de
S€s pouvolrrs.

Uéchelle qui figure ci-dessous a pour but de fournir un cane-
vas, un moyen de définir la puissance de I'Eclat contenu
dans un objet ou dans un lieu.

& Le Génie

Le Génie est la forme achevée de la Flamme. On entendra
par Génie celui ou celle dont les trois Aspects atteignent un
score de 10. Avec ce chiffre en Ame, en Corps et en Esprit,
I'Inspiré devient un Génie.

La caractéristique principale d'un Génie est d‘avoir conservé un
certain nombre de souvenirs et de pouvoirs d’antan. Méme si
la « mémoire » des défunts peut se transmuer en Revenants
depuis I'Eclipse, les Génies conservent des bribes du passé. Sils
ontété forcés de se redécouvrir, si nombre d’entre eux cherchent
a reconstituer leurs souvenirs, tous les Génies connaissent au
moins des morceaux de leur histoire, des scenes marquantes
qui les hantent. C'est pour cette raison que certains Ternes qui
connaissent la nature des Génies s'emploient a les chasser pour
tenter de les interroger sur leur passé. Leur histoire est parfois
synonyme de richesse. Ce présupposé a poussé des Ternes a deve-
nir Chasseurs de Génies. Mercenaires de talent, ils les traquent
pour obtenir des secrets sur des trésors cachés, sur des lieux riches
en Edlat, etc. D'autre part, & I'égard des Inspirés, cette mémoire
défaillante ou subsistant sous forme de bribes suppose nombre
de quétes. Un Génie qui fut un célebre voleur pourra par exemple
lancer la Compagnie sur les traces d'un trésor qu'il avait enfoui
du temps oi il vivait encore a la surface de I'Harmonde.

Les pouvoirs d'un Génie sont identiques a ceux qu'ils pou-
vaient avoir avant sa mort. Il peut désormais pratiquer les Arts
magiques sans avoir recours aux accessoires et exercer les trois
obédiences de I'Emprise. Il garde les pouvoirs de la Flamme
ainsi que les points d'Héroisme. En revanche, il n'est plus en
mesure de devenir Conjurateur puisqu’il a perdu sa part de
Ténebre et de Perfidie au moment ol il est devenu un Génie,

LES ORIGINES

Au terme de 'Agonie, les Muses créerent le Centresprit, le
royaume des Génies. Ce lieu magique abritait la Flamme des
Inspirés et perpétuait le cycle voulu par les Muses en se réin-
carnant. Au temps de la Flamboyance, les Génies étaient
d'une certaine maniére reconnus et célebres pour leurs talents,
De nos jours, ils sont considérés comme des dieux.

Lors de I'Eclipse, certaines Flammies qui montaient vers le Cen-
tresprit en furent empéchées et retomberent sur I'Harmonde
sous forme de Génies. A ce moment-1a, chaque Génie repré-
sentait I'héritage que les Muses ont laissé en chacune des
Flammes qui ne purent atteindre le Centresprit. Tout comme

le Jour fit les Danseurs et la mémoire fit les Revenants, cet

héritage des Muses fit les Génies. Pendant plusieurs dizaines

d'années, certains Génies errerent sur I'Harmonde 2 la

recherche de leur mémoire et de I'essence de Diurne. Intui-

tivement, ils tentaient de reformer les Flammes qui avaient |
eté fragmentées au moment de I'Eclipse. Cette quéte s'avéra |
vaine et périlleuse. Certains Génies périrent au cours de ces
années, parfois du seul chagrin d'éwre « incomplets ». Pour
autant, d'autres se résignerent a cette existence et, dés lors,
trois grandes familles de Génie coexisterent et coexistent
encore aujourd'hui a la surface de I'Harmonde,

LES GENIES ERRANTS |
Ces Génies incarnent une personnalité lumineuse dont la |
vocation est de voyager, de parcourir I'Harmonde pour lut-
ter contre les ennemis des Muses et lever le voile sur le Cen-
tresprit. Chacun de ces Génies abrite une personnalité
complexe, I'essence méme de I'Inspiration. Leurs talents .
sont tels que les Ternes les prennent le plus souvent pour |
les héritiers des dieux, des prophétes au comportement
mystérieux et parfois inquiétant.

Le Génie errant se déplace sous la forme d'une entité
lumineuse. Son corps d'origine - celui du dernier Ins-
piré a avoir porté la lamme dont il estissu au moment
de I'Eclipse - flotte au coeur d'un halo de lumiére bleu
pile. Rares et passés maitres dans la pratique de
I'Emprise et des Arts magiques, les Génies errants
apprennent a se dissimuler, a voyager discretement
sous toutes les formes. Certains se transforment en
vieillards, d‘autres préferent se muer en animaux.
Empreints de sagesse, les Génies usent de leurs talents
et de leurs pouvoirs avec beaucoup de prudence. Len-
jeu, pour eux, est d'amasser le plus de connaissances
possibles sur les Eternels afin de déjouer les plans du Masque,
de soustraire la Dame de 'Automne a son influence et de
rétablir ainsi le lien entre le Centresprit et I'Harmonde.
Les Genies errants menent ce combat de I'ombre avec pru-
dence. lls se veulent archivistes de la connaissance sur les Eter-
nels et s'emploient a transmettre leur savoir aux Inspirés et
a tous ceux qui luttent corps et dme contre le Masque.
La Compagnie aura sans doute l'occasion de croi-

ser un Génie errant au cours de ses aventures. |l
apparaitra tel un guide lorsque tout semble perdu,
comme un gllt‘l‘l‘it‘l' L'IRJ.S rt‘T'l'lPS anciens IOrS(]llt' I'en-
nemi menace de I'emporter...

Pour autant, les Génies errants sont loin d'étre des enti-

tes tutélaires et omniscientes. lls sont puissants, certes,
mais risquent comme tous les Inspirés d'étre les victimes

du Masque et de ses alliés. Ces Génies préferent demeu-
rer au cceur des foréts, étudier dans les grottes et les caves,
voyager sous la forme d'un aigle et observer 'Harmonde pour
percer le secret de son salut. lls savent qua eux seuls, ils ne
pourront le sauver, qu'ils ont besoin des Inspirés, que la lutte
doit étre menée par tous pour avoir une chance de triom-
pher du Masque. A ce titre, leurs attitudes sont parfois mal
comprises des Ternes. De toute évidence, le Génie errant se
doit d'étre le mentor, le guide et l'allié de la Compagnie,




) LES GENIES FONDATEURS
%

f@ ) Parmi les Génies, certains ressentent le besoin de s’ancrer

dans I'Harmonde. Héritiers privilégiés des Muses, ils incar-
nent cette Quéte de la Perfection menée par les Muses aux
origines de I'Harmonde. En pratique, chacun de ces Génies
porte en lui 'architecture et les pouvoirs magiques d'un
futur Sanctuaire.
,‘( La plupart des Génies fondateurs datent
\ de I'Eclipse. Il est extrémement rare qu'un
nouveau Génie ressente le besoin de devenir
« fondateur ». Concréerement, le Génie a choisi
un endroit particulier pour s'endormir, pour plonger
\)  dans un état cataleptique qui puisse le mettre en résonance
avec I'Harmonde. Les lieux sont souvent
, inaccessibles pour les Ternes, cachés ou
' bien protégés. Qu'il s'agisse d'une clai-
| f! riere au cceur d’'une immense foré,
/ r‘} ! U dune grotte dissimulée derriere le rideau
{I" d'une cascade ou encore d'une crypte, le
= lieu devient un havre magique ot le Génie
fondateur apprend peu a peu I'empathie
avec I'Harmonde, avec le pouvoir originel des
Muses qui le faconnerent.
Lorsque la Compagnie ou tout Inspiré aura décou-
vert les moyens de fonder un Sanctuaire, ils « exprime-
ront » ce pouvoir de création qui anime les Génies
fondateurs. Ces derniers seront capables de faire naitre
une architecture magique, de modeler I'espace pour créer
le Sanctuaire. Les Génies fondateurs sont bien évidem-
! LES NOUVEAUX GENIES ment rares et infiniment précieux pour mener a bien le
Par nouveau Génie, on entend rous ceux qui le sont deve-  combat contre le Masque. La quéte d'un Génie fondateur
nus indépendamment de I'Eclipse. Cela signifie que ce  deviendra I'un des enjeux majeurs de la Compagnie.
sont des Inspirés qui ont réussi a atteindre le score de 10
dans les trois Aspects et qu'a leur mort, ils sont devenus
[ des Génies. Ne pouvant rallier le Centresprit, ils ont été [) /D
obligés de demeurer a la surface de I'Harmonde et ont ¢ Uanseur
rejoint les autres Génies dans leur lutte contre le Masque
et 'Ombre. T
Toutefois, on les distingue des Génies errants et fondateurs /DQf‘nitwn
pour la simple et bonne raison que la majorité d’entre eux  Le Danseur est I'unique créature permettant d'exercer la
ont une philosophie fort différente de celle de leurs ainés.  magie de 'Emprise. Il est un vecteur indispensable pour
A la sagesse et I'étude pronées par les errants, les nouveaux  envisager la pratique des trois obédiences de I'Emprise : le
Génies préferent I'engagement, la lutte a outrance. A Jornisme, I'Eclipsisme et I'Obscurantisme.
I'image des chevaliers de la Table Ronde, ils tentent de s'unir  Le Danseur est une créature humanoide qui mesure entre
pour fonder une véritable armée, une légion des Génies 8 et 12 cm. Son corps longiligne a une couleur laiteuse qui
qui puisse défaire le Masque au cceur de son repaire. peut légerement s'altérer en fonction de la magie prati-
Cette philosophie n'est pas une fatalité. Parmi les nou-  quée. Il est asexué, son visage n'a ni bouche, ni oreilles. Ses
veaux Genies, certains pensent que 'action des errants  yeux ont la taille d'un chas d'aiguille et sont uniformé-
est bien plus juste. Ils reprochent aux tenants de la guerre  ment noirs. 1l a une structure osseuse comparable a I'hu-
une vision a court terme, un combat qui risque d'épui-  main excepté la couleur : les os sont argentés et représentent
ser leurs forces. la part d’Eclat qui inspire chaque Danseur. Sur les os se tisse
A l'inverse, les Génies belliqueux pensent que 'Harmonde  un réseau inextricable de veinules, de petits filaments dorés
court a sa perte, que le temps est compté et qu'il fauts'ar-  baptisés « rets » qui assurent au corps son élasticité. Le
mer pour combattre le Masque et ses alliés. lls s'efforcent  Danseur n'a pas d'autre organe interne hormis le cerveau,
de convaincre les Inspirés du bien-fondé de la lutte et une sphere lisse et transparente qui ressemble & une gemme.
s'emploient a recruter les meilleurs pour les aider  Ce sontelles qui sont utilisées par le Cryptogramme-magi-
dans leur tache. Le halo de ces Génies a pris au cours ~ cien pour permettre a ceux qui nont pas la Flamme de pra-
des années une teinte rougeitre. tiquer la magie de I'Emprise.




Lorsqu'une blessure physique est infligée au Danseur, il saigne
une substance baptisée « sanguine ». La sanguine de cer-
tains Danseurs passe pour étre un élixir.

En théorie, le Danseur estimmortel, du moins en termes de
vieillissement. Le Danseur ne vieillit pas et ne craint que les
morts violentes, par I'esprit ou le corps. Sa résistance est
superieure a celle d'un Terne. Il s'agit méme d'une résistance
magique équivalente a celle d'un Artefact. Cette résistance se
nuance si le Danseur vient a servir un Mage, en particulier
lorsqu'il s'agit d'un Obscurantiste. En effet, un Obscurantiste
est capable de blesser un Danseur, de le mutiler sans diffi-
culté. Cela s'explique par la relation entre le Mage et le Dan-
seur. D'une certaine maniere, I'empathie entre le Mage et la
creature leve sa résistance et permet  'Obscurantiste de pra-
tiquer le Supplice sur son Danseur. On distinguera donc, par
la suite, le Danseur en liberté du Danseur captif.

¢
Les origines

Le Danseur est né au temps de I'Eclipse, de maniére sponta-
nee. Lorsque le Masque parvint a séduire la Dame de 'Au-
tomne et a voiler le Centresprit, certaines Flammes furent
coupées en plein vol. Ces Hammes tronquées retomberent sur
I'Harmonde en traits de feu et devinrent Danseurs. A ce
moment precis, ils représentaient la part de Diurne, la part
de Jour contenue en chaque Flamme. Tandis que la mémoire
devenait Revenant et l'inspiration devenait Génie, le Jour
choisissait de s'incarner sous la forme d'un Eclat vivant : le
Danseur. Tous les Danseurs naquirent  ce moment-la. Pour
expliquer cette transformation, les hommes de I'époque évo

querent une alchimie de la chute :les essences de Diurne tour-
noyerent dans le ciel et se muerent en Danseurs au gré des
vents. Cette notion de mouvement est fondamentale pour jus-
tifier I'apparition du Danseur. Dés sa création, cette créature
recherchera le mouvement sous toutes ses formes et en toute
circonstance. A certains de prétendre que les Danseurs sont
tous animés par le réve d'lcare, que leurs Danses ressemblent
4 des pantomimes pour s'élever dans le ciel et rejoindre le Cen-
tresprit (voir légende des Danseurs ailés).

Le Danseur en liberts

& Particularités physiques
Un Danseur en liberté n'a pas la méme résistance qu'un Dan-
seur affilié a un Mage. Tant qu'un lien n'est pas tissé avec le
Mage, la résistance du Danseur est comparable 2 celle d'un
Artefact. Aucune maladie humaine ou animale ne peut l'af-
fecter. Cette résistance explique sans doute pourquoi les Dan-
seurs ont survécu ainsi a travers |'histoire et n‘ont redouté, en
somme, que la pratique de 'Obscurantisme. Pour autant, cela
ne veut pas dire que le Danseur est invincible. Le Terne aura
sans doute des difficultés 4 attraper et i assassiner un Dan-
seur mais il peut y parvenir. Jeté dans un brasier ou du haur
d'une falaise, la créature subira des dommages conséquents.
En liberté, le Danseur craint rarement la fatigue. De fait, ses
besoins physiologiques se limitent au sommeil. 1l dort la
nuit, environ un jour sur sept. Mis en présence d'Eclat (sous
la forme d‘autres Danseurs, de Reliques ou de Vestiges notam-

ment), il peut rester éveillé prés de deux semaines d'affilée.
Les organes internes d'un Danseur en liberté sont bien plus
prisés que ceux des Danseurs captifs. Non seulement I'Eclat
de leurs os est plus pur mais les rets sont également les seuls
a conserver leur élasticité et leur résistance. Ils sont utilisés
de maniere exceptionnelle pour tisser des habits, pour tendre
les cordes d'un arc ou d'une arbaléte, pour devenir des cor-
delettes a I'usage des voleurs, etc.

& Caractere

Le Danseur en liberté est par essence un étre d'innocence. Il
ne concoit pas les principes du bien et du mal et ne vit que
pour la Danse. Emorif et incapable de mentir, il se laisse por-
ter par ses envies, ses impulsions, D'une nature profondément
chaotique, le Danseur n'obéit a rien ni personne. Il évolue au
gré de I'Eclat qu'il trouve sur son chemin, il cherche la réso-
nance avec cet Eclat et se laisse submerger par toutes les Emo-
tions qu'il est capable de ressentir.

On peut lui trouver le caractére d'un enfant, une forme de nai-
veté qui parfois lui joue des tours. En réalité, la personnalité
d’un Danseur se construit en fonction de son passé. Il ne faut
surtout pas oublier qu'ils vivent tous depuis I'Eclipse. Cette
longue histoire construit et affine la personnalité de chaque
Danseur. Certains ont connu la captivité et ont retrouvé la
liberté, a une ou plusieurs reprises, certains sont demeurés en
liberté depuis leur création, d'autres dépérissent depuis la
perte de leur maitre, etc. Le caractére de chaque Danseur a donc
sa specificiré. Les Danseurs partagent uniquement l'innocence,
I'appétit insatiable de la Danse et leur capacité de Mémoire.

v Comportement
Un Danseur en liberté recherche nuit et jour les reliefs qui
puissent lui permettre d'improviser de nouvelles Danses ainsi
que la présence de I'Eclat. Ce dernier justifie le fait que les
Danseurs aiment se rassembler autour des Vestiges et de tout
ce qui peut contenir de 'Eclat. D'une facon générale, ils trou-
vent du plaisir a évoluer parmi les architectures complexes.
Pour cette raison, ils apprécient la ville, les environnements
urbains dont la richesse du « relief » leur permet de dan-
ser a loisir. On constate qu'ils choisissent souvent de vivre
sur les toits, d'évoluer dans les gouttieres et sur les saillies
des cheminées. La complexité du feuillage d'un chéne est tout
aussi valable pour motiver leur Danse mais il est rare qu'ils
y trouvent de I'Eclat.

Le Danseur en liberté voyage beaucoup et se lasse vite d'un
endroit. Lorsqu'il se décide a quitter un lieu, il choisira de voya-




ger la nuit afin d'éviter la compagnie des hommes. Bien sou-
vent, les Danseurs entreprennent leur migration en groupes d'une
dizaine d'individus. Ces groupes n'empruntent presque jamais
les routes et les sentiers ouverts par les Ternes. Ils preferent pas-
ser a ravers champs ou s'aventurer dans les foréts. Ils craignent
bien moins les bétes sauvages que les Ternes. A 'égard des ani-
mauyx, le Danseur développe en effet une relation empathique
qui le met bien souventa l'abri. Sl s'avere que I'animal est effrayé
ou affamé, le Danseur produira spontanément de petites étin-
celles pour se protéger et faire fuir son agresseur.

& Sentiments

Un Danseur éprouve des sentiments. Confuses et intuitives,
ses émotions bouillonnent jour et nuit et peuvent changer
du tout au tout en fonction des circonstances. Le Danseur
est un écorché vif. Non seulement il est soumis au jeu
constant de ses propres émotions, mais il est également per-
méable a celles des autres, quels qu'ils soient.

En pratique, le Danseur est inconstant, 1l peut étre maus-
sade le matin, enthousiaste I'apres-midi et triste le soir venu.
Pour autant, il manifeste le plus souvent ce que les Ternes
nomment |'insouciance. Aux yeux du Danseur, cette insou-
ciance est en réalité une raison de vivre, une véritable phi-
losophie. A 'image d'un feu follet, il est a I'écoute de I'émotion,
il se laisse guider par elle et n‘obéir qu'a ses impulsions.

i
Lo Danseur captif

On entend par Danseur captif celui qui lie une relation avec
un Mage de I'Emprise, qu'il soit jorniste, éclipsiste ou obs-
curantiste,

«& Particularités physiques

Lorsqu'un Danseur est capturé, ses caractéristiques phy-
siques sont mises en péril. Tant qu'il demeure dans une cage
et qu'il n'a pas été lie a un Mage, il conserve les mémes
caractéristiques que le Danseur en liberté. En revanche, des
qu'il est lié a un Mage, sa résistance s'amoindrit. La Réso-
nance entre lui et le Mage (peu importe l'obédience de I'Em-
prise) le rend plus fragile aux attaques physiques et mentales.

&> Caractere et comportement

Lorsqu'un Danseur est lié a un Mage, son caractere change en
profondeur. Tout dépend bien évidemment du caractere du
Mage et surtout de l'obédience de I'Emprise qu'il pratique.
Confronté a unJorniste, le Danseur découvre peu a peu I'ami

tié ou I'amour qui peuvent I'unir & un Inspiré ou a un Terne.
Des lors, il maitrise mieux ses émotions, il est capable de se dis-
cipliner. La relation est de toute facon a double sens : le Mage
offre au Danseur l'opportunité de danser autrement, de décou

vrir des pas moins chaotiques et finalement plus aboutis. Le Dan-
seur aime que les étincelles crépitent sur son corps et adore que
son maitre tente d'improviser des Sorts, d’essayer de nouvelles
Danses. A I'égard d'un Eclipsiste, le caractére d'un Danseur varie
en fonction du Mage. Certains font preuve d'une attention
comparable a celle d'un Jorniste tandis que d'autres consi-
derent le Danseur comme un familier. En regle générale,
le Danseur d'un Eclipsiste conserve un coté sauvage, une

propension a la spontanéite telle qu'elle régissait sa vie lorsqu'il
érait encore en liberté. Lorsque le Danseur se retrouve dans les
mains d'un Obscurantiste, il est confronté a la torture et a une
pression morale qui lui sont parfois fatales. Le comportement
du Danseur sera celui d'une victime, d'une créarure prison-
niere dont seule la force de caractére lui permettra peut-étre un

jour d'échapper a son bourreau.

&> La magie du Danseur

Lorsque le Danseur est capturé, il révele un certain nombre
de Sorts qu'il avait en mémoire. Chaque Danseur dispose
d'une quantité donnée de points de Mémoire. Cette
Mémoire détermine le nombre de Sorts qu'il peut connaitre.
Elle peut évoluer au cours du temps. Un Sort peut dispa-
raitre au profit d'un autre, certains peuvent étre oubliés ou
effacés, d’autres naitre spontanément (le fait de pratiquer
régulierement un Sort en magie Intuitive fait qu'a un
moment donné le Danseur finit par l'intégrer). Ce point
sera détaillé dans le supplément consacré a la magie. Autant
de circonstances particulieres qui expliquent pourquoi les
Danseurs sont l'objet d'un commerce fructueux. Un Mage
de I'Emprise recherchera toujours le meilleur Danseur, avec
un fort potentiel de Mémoire et des Sorts qui I'intéres-
sent. Le temps et la relation qui se noue entre le Danseur
et le Mage jouent également un role dans I'évolution de la
Mémoire. Plus ils s'attachent I'un a l'autre, plus la Mémoire
est susceptible d’augmenter. Cela est également vrai dans
l'autre sens puisqu'il arrive que certains Danseurs dépérissent
une fois captureés, ce qui provoque le déclin de leur Mémoire.

& La Marque

Lorsqu’un Danseur est capturé, il doit étre « marqué » dans
une académie du Cryprogramme-magicien. Cette marque per-
met de recenser les Danseurs, de connaitre leur origine et
leur provenance. Chaque obédience adopte une Marque dif-
férente méme si toutes sont magiques et théoriquement
inviolables. Ces marques peuvent prendre la forme d’un
tatouage, d'une rune invisible, etc. En marge de cette tradi-
tion, un marché noir a vu le jour afin de fournir des Dan-
seurs a certains Mages renégats.

& Lexpérience du Danseur

Lorsque le lien tissé entre le Mage et le Danseur devient par-
ticulierement fort, il arrive que les esprits se croisent, qu'il
soit possible détablir un véritable échange entre la créature
et le Mage. Cette gémellité peut ainsi permettre au Mage de
prendre sur lui les dommages infligés au Danseur. Ce der-
nier pourra aussi assumer une part de la Ténebre ou de la
Perfidie qui ronge son maitre... Cette expérience survient
apres plusieurs années, voire plusieurs dizaines d'années de
coexistence entre le Mage et le Danseur. Encore méconnue,
cette perfection de la Résonance ne sera pas accessible pour
I'Inspiré avant longtemps, a moins qu'il n'ait eu une relation
avec son Danseur depuis son jeune age.



Les Arts magiques
generalites

LArt magique désigne la magie héritée des Muses. Cetre
magie utilise les arts du Décorum (la peinture), de la Cyse
(lasculpture), de 'Accord (la musique) et de la Geste (la poé-
sie). En conséquence, les « sortileges » s'appellent des
CEuvres. Chacun de ces arts se pratique sous deux formes
distinctes : I'Artancien et I'Art libre. Ceux qui pratiquent I'Art
magique sont appelés les Harmonistes. Etant une émanation
des Muses elles-mémes, les Arts Magiques ne peuvent étre
utilisés que par les individus Inspirés, et jamais par les Ternes,
Les Arts magiques ont été créés par les Inspirés afin d'entre-
tenir le souvenir des Muses et de contribuer ainsi i leur
retour. Pour les Harmonistes, la pratique des Arts magiques
sert d rétablir la communication avec le Centresprit et parti-
cipe a I'édification d'un temple immatériel pour les Muses.
Nous présentons ici les quatre Arts magiques légués par les
Muses. Les principes combinatoires de ces magies seront
abordés dans le supplément consacré i la magie.

Introduction

Pour pratiquer les Arts magiques, il faut nécessairement étre
un Inspiré ; peu importe que la Flamme soit celle de I'Inspi-
ration ou celle d'un Damné. Ceux qui possedent une Flamme
peuvent tous pratiquer Art ancien et I'Art libre. En théorie, il
est possible de pratiquer plusieurs Arts magiques, mais la plu-
partdes Harmonistes préferent se spécialiser dans un seul Art.

& LArt ancien

Il suppose la pratique des Arts a l'aide d'Artefacts ou de
materiaux particuliers. U'Art ancien est difficile 2 mettre en
ceuvre. Il exige du temps, de I'espace et des instruments. |l
se pratiqua surtout du temps de la Flamboyance, a une
époque ot I'Inspiration était commune a tous les mortels,
Aujourd’hui, 'Art ancien a été délaissé pour I'Art libre, plus
facile & pratiquer. Pour autant, ceux qui vivent a I'écart du
monde et se consacrent a des CEuvres d'importance sont de
nos jours parfaitement capables de pratiquer I'Art ancien.
Celui-ci permet des effets d’une puissance redoutable mais
il reste lourd a mettre en CEuvre. Toutes les informations
nécessaires a l'utilisation de cet Art des Artefacts seront pré-
sentées dans le supplément consacré a la magie.

& UArt libre

Il est né a la fin du Deuxieme Age, sous la conduite des
Genies qui ont poussé les Inspirés 2 pratiquer une forme spon-
tanée des Arts magiques. La menace qui plane sur |'Har-
monde a motivé la naissance de I'Art libre. Il s'est biti par
titonnements, de fagon parfois chaotique, mais il est 2 pré-
sent parvenu a maturité. Cette nouvelle magie ne passe donc
plus par les Arts proprement dits. Elle s'inspire des CEuvres
passées, elle puise en eux et s'exprime d'une maniére plus
légere, plus spontanée, au détriment de la puissance de ses

NOMS DES SORTS ET CEUVRES
IFest & noter que les noms des Sorts et de CBuvres ne sont
que des appellations génériques. Chaque peuple, chaque
royaume, quelquefois chaque Domaine. posséde ses propres
dénominations, qui varient grandement en fonction des
-~ académies quiils abritent, du degré d'unification de l'ensei-

- gnement des sciences occultesefe. =
- Par exemple, « Voir & travers un mur » se nomme « Le men-
songe du miroir sans tain » dans les Terres veuves alors que
fes Républiques mercenaires fe connaissent sous F'appella-

tion v Les murs ontdes yeux». ———

RESISTANCE MAGIQUE

Nimporte quel individu ciblé par un efiet magique, peu
~ importe qu'il soit [ui-méme capable d'en générer un, est
suceptible d'y résister. La résisi ance est un choix qui doit étre
- effectué ; on peut trés bien décider de se soumettre & un
effet. La résistance magique est spontanée et ne cofite
aucune action ou réaction auMage— = ——
Pour résister. la cible doit faire ur jet de VOL x 2 ou CRE
- X 2 contre une DIF égale au Seuil du Sort. Si la MR obte-
Nue SUT Ce jet est supérieure strictement & celle obtenue
par le Mage ou 'Harmoniste lorsqu'il a généré feffet magique,-

1 cible n'y est alors pas soumise. =

Le systéme fonctionne aussi contre fes Arts pervertis. En ce:
qui concerne les pouvoirs accordés par Ombre ou le Masque.
i n'existe pas, & Ia date d'aujourd'hui; de- méthode connue pour
resister a la corruption générée par ces deux Eternels.

DETECTION DES EFFETS MAGIQUES

~Lorsqu'un Sort est jeté ou qu

‘possible de [e détecter en fai

nie contre DIF 20. Le mér

- la majorité des phénoménes _

— ture ésotérique, Artefact d'Art ancien, Exce
influence des Muses etc. La détection des
de I'Ombre (Ténebre, Démons) i pour les
Ténébreux disposant des Bienfaits « Détecter EMONS »
et « Détecter la Ténébre ». Quant aux manifestations du
Maitre du Semblant. elfes sont, par nature, indétectables. Le=
~Masque est I'uliime comedien...

que pour les
fesD

CEuvres puisque IArt libre ne peut égaler la magie de 'Art
ancien.

,
Les quatre Arts magiques
& Le Décorum
La magie de la Peinture est née sous les pinceaus, les plumes
et les stylets des peintres inspirés. A l'origine, du temps de
la Flamboyance, les CEuvres réalisées par les peintres deve-
naient de véritables mondes a part entiére, des mondes ot
lon pouvait se réfugier, voyager et parfois méme vivre. 1l
peuts‘agir d'un crayonné au fusain, d'une peinture murale
ou d'une toile - le Décorum admet la plupart des sup-
ports a partir du moment ol le dessin et la peinture sont
a I'ceuvre. Les outils employés n'influencent pas la
creation de la magie 3 moins d'étre eux-mémes
magiques. Il arrive que des Harmonistes du Déco-

27117



rum emploient des Artefacts de la Flamboyance, comme
une plume dont la pointe serait faite d'Eclat.

Humains et saisonins ne s'entendent pas sur les fondements
du Décorum. Aux yeux des saisonins, le Décorum est une
magie des Saisons puisque chaque CEuvre est définie en
fonction d'une teinte qui correspond a une Saison. Des
tableaux ont donc une teinte d'Hiver, d'Eté, de Printemps
ou d'Automne. Ce désaccord n'a pas de répercussion parti-
culiere sur la pratique du Décorum. Il s‘agit d'une querelle
d'école qui a pour principale conséquence de pousser les sai-
sonins a préférer le Décorum aux autres Arts magiques.

ART ANCIEN

L'Art ancien du Décorum s'exprime a travers les tableaux-
mondes. Ce vocable désigne une CEuvre dont le décor et les
personnages représentés peuvent interagir avec I'Harmonde.
Aujourdhui, les Harmonistes se perdent en conjectures sur
la puissance et les potentialités des tableaux-mondes. Des
quatre Arts magiques, 'Art ancien du Décorum est sans
doute celui que I'on connait le moins, dont les secrets n‘ont
pas encore tous été levés. La particularité de ces tableaux
est qu'ils représentent réellement un espace virtuel dans
lequel il est possible de pénétrer pour se cacher ou méme
se déplacer d'un tableau a l'autre par les liens mystiques qui
les unissent. Les Harmonistes utilisent également les tableaux-
mondes pour acquérir une sapience restée figée au moment
de I'Eclipse et encore inconnue des profanes.

ART LIBRE

Pour permettre 'Art libre du Décorum, les Génies ont
inventé un principe alchimique basé sur la pigmentation.
Né a la suite de la disparition des Dames des Saisons, cet
Art magique suppose que I'Harmoniste jette une ou plu-
sieurs poudres de couleur afin que 'CEuvre prenne effet.
Ces poudres ont été baptisées « Pigments ». Au méme
titre que les tableaux-mondes, ces CEuvres se réferent aux
Saisons. Pour qu'une CEuvre d’Art libre soit effective, elle
doit tirer son pouvoir d'une CEuvre d’Art ancien. En d'autres
termes, certains [JIJI(:‘E]UX"TI‘ICIH(,'(’S sont ].101'['&'[!1‘5 de P'll-
sieurs effets magiques en fonction de leur teinte, c'est-a-
dire de la Saison a laquelle ils correspondent. Lorsque
I'Harmoniste utilise des Pigments, il les choisit de couleur
similaire 4 ceux du tableau-monde. Les Arts Improvisés
s'inspirent plus librement des Arts anciens et font surtout
appel a la capacité de création de I'Harmoniste. C'est pour
cette raison qu'ils sont plus difficiles a mettre en place.
Chaque Saison définit une famille deffers dont voici une liste
qui ne se veut pas exhaustive. L'Eminence Grise et |Tnspiré seront
a méme de définir ensemble des effers liés aux Saisons.

& Pigmentde I'Eté :la chaleur, le feu, l'aridité, la lumiere.
&> Pigment de 'Automne : le vieillissement, la décrepi-
tude, le poison.

& Pigment du Printemps : la naissance, le soin, la luxu-
riance.

«& Pigment de I'Hiver : la glace, le froid, la mort.
Certains Harmonistes tres puissants parviennent a
mélanger ces Pigments, méme si le dosage doit étre extre-

mement précis sous peine de s'exposer a des réactions incon-
trolées. A titre d’exemple, on citera cet étrange artificier
d'Abyme qui enfermait |'ame de ses victimes dans des fusées
dartifice aux couleurs de I'Hiver et de | 'Eté...

De nos jours, les Pigments peuvent étre achetés a certains
marchands saisonins. Chaque peuple saisonin dispose des Pig-
ments liés a sa saison. On murmure que les saisonins se
ravitailleraient en Pigments en allant les chercher dans cer-
tains tableaux-mondes mythiques.

& La Cyse

La magie de la Sculpture consistait avant tout a fabriquer des
objets magiques qui, apres I'Eclipse, sont devenus des Arte-
facts. UArt ancien suppose I'emploi d'un matériau tandis que
IArt libre permet aujourd hui de modeler un objet par le geste.

ART ANCIEN

Il permet la création des Artefacts. LArt de la Cyse classe les
matériaux en cinq catégories qui regroupent I'ensemble des
matiéres altérables : le verre, la pierre, le bois, le métal et le
tisstt. Chacun de ces matériaux s'apparente a une véritable
famille artisanale.

On dénombre deux voies dans la pratique de I'Art ancien de
la Cyse. La voie de 'Animé consiste a utiliser un materiau
pour créer une entité, une créature qui servira I'Harmoniste.
L'Inanimé permet de créer des Artefacts tres puissants qui
sont la encore influencés par le matériau employe.

ART LIBRE

Il se fonde sur le principe de |'altération. L'Harmoniste qui pra-
tique la Cyse en Art libre devient capable d'altérer la consis-
tance d'un objet, sa forme autant que son poids. Naturellement,
la résistance de I'objet est fondamentale dans la pratique d'un
tel Art. Il convient en effet de faire la distinction entre une
simple table dans une auberge et un cristal riche en Eclat...
En pratique, I'altération nécessite le geste et le toucher. Par
gt‘Sl't‘. on entend |)h_ISiE'|.IT'S mouvements des mains autour
de l'objet afin que I'CEuvre prenne effet. Par toucher, on
entend |'obligation de toucher 'objet pour pouvoir I'altérer.
Contrairement a I'Art ancien de la Cyse, l'Artlibre ne se sub-
divise pas en fonction des familles de marériaux mais selon
une échelle de progression liée aux matériaux. Un Harmo-
niste qui connait mal son Art commencera par altérer le
tissu tandis que les meilleurs seront capables de modifier la
pierre et le métal.

& L'Accord

L'Harmoniste de 'Accord, baptisé communément « Accordé »,
pratique la magie de l'esprit a l'aide d'un instrument de
musiquie. Initié par un Génie dénommeé Lucine, I'Art libre de
I'Accord est né dans une chapelle. Un lieu isolé, dont I'acous-
tique avait enchanté le Génie et ot1, un jour, six musiciens trou-
verent refuge. De leur rencontre avec Lucine naquirent les six
familles de I'Accord telles qu'on les connait aujourd'hui.

De fait, | Accord n'existe que par 'Art libre puisque I'Art ancien
ne concerne que la fabrication des instruments qui servent
aux Harmonistes. En réalité, du tenps de la Flamboyance, les
six familles de I'Accord étaient a méme de jouer en harmo-
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nie, de donner des concerts magiques d'une puissance incom
parable. Séparées depuis I'Eclipse, les six instruments de I'Ac-
cord sont aujourdhui pratiqués par de nombreux Harmonistes
qui apprecient leur Richesse magique et la facilité avec laquelle
on peut dissimuler leur mise en ceuvre,

Ilestimportant de noter que les instruments présentés ci-des-
sous ne sont pas exhaustifs. Si 'on prend le tambour, cela
suppose que l'on joue d'un tambour de guerre, d'un tambourin
keshite ou méme de simples baguettes frappées contre un
mur. Linstrument est donc entendu au sens large, excepté pour
le clavecin. En effet, cet instrument est maudit en lui-méme.

ART ANCIEN

Le clivage entre Art ancien et Art libre n’existe pas dans I'Ac

cord. En effet, les Accordés pratiquent souvent les deux afin
d'étre en mesure de posséder un instrument magique. Pour
autant, lArt ancien ne se limite pas a cela. Il concerne éga-
lement certaines partitions écrites par des Inspirés, notam-
ment celles qui s'efforcent de combiner les instruments afin
de génerer des CEuvres nouvelles.

Les Harmonistes aiment fabriquer un instrument qui les
accompagnera toute leur vie, un instrument qui contienne de
I'Eclat et qui permette d'augmenter la puissance de I'CEuvre.

ART LIBRE

Il existe six familles d'instruments, dont une seule ne peut
etre pratiquée par I'Inspiré : le Clavecin. Cette famille a
depuis longtemps choisi de servir les desseins du Masque et
de ses alliés. Sa musique est celle de la dissonance, une
musique qui s'emploie a combattre les autres et a explorer
de nouveaux horizons. Les Accordés du clavecin sont extré-
mement dangereux. Les Harmonistes et en particulier les
Accordés des cing autres familles ont appris a s'en méfier et
aredouter la maniere dontils peuvent détruire leurs CEuvres...
Pour pratiquer l'un des cing instruments possibles, 'Inspiré
devra comprendre quil existe une fraternité particuliere entre
les Accordés d'un méme instrument. Les Flitistes aiment
ainsi se retrouver entre eux, apprendre et enseigner aupres de
leurs compagnons. Cette fraternité dépasse parfois le cadre
de I'Inspiration. En rejoignant une famille de I'Accord, on
accorde sa confiance, on devient membre d'une fratrie qui ne
tolere pas la trahison et vient toujours au secours des siens.
Pour autant, il nexiste pas de structure fédérant I'ensemble
des Accordés. Ces derniers se reconnaissent plutdt dans une
sensibilité commune et un amour immodéré de la musique.

& Le cistre : ancétre de la guitare, le cistre et les autres
instruments du meéme type permettent la manipulation de
Iesprit. Considéré comme le plus dangereux mais aussi le plus
puissant des cinq instruments, il offre la possibilité de péné-
trer dans U'esprit de I'autre, de s'immiscer dans sa mémoire
et ses souvenirs. La manipulation de I'esprit suppose égale-
ment certaines CEuvres capables de produire des hallucina-
tions. Au college du Souffre-Jour, Agone de Rochronde fut
amene a se réfugier par I'esprit dans un espace virtuel qu'un
Accordé avait créé a l'aide de son instrument. Ce lieu avait
eté puisé dans la mémoire d’Agone et démontre qu'il ne
s'agit pas d'une création proprement dite, mais d'un espace

qui « existe » comme peut exister celui d'un tableau-monde.
I s'agit toujours d'une illusion générée par l'esprit.

A La harpe : 'Harmoniste jouera de la harpe pour la
bénédiction et le charme. La harpe est par exemple l'instru-
ment favori de ceux qui n'ont pas leur pareil pour attiser le
désir chez un membre du sexe opposé (ou du méme...).

& Le tambour : I'Harmoniste utilise le tambour pour
agir sur deux principes : la folie et le moral. Les deux se
combinent parfois pour générer des effets « berserk ». Les
Inspirés qui privilégient I'usage des armes apprécient cet ins
trument. Par de petits coups simples et répétés sur le bord
d'une table, on peut apprendre a générer des CEuvres, certes
minimes, mais parfois trés utiles.




o La fliite

: 'Harmoniste utilise la fltite pour hypnoti-
ser et envoliter ses victimes. L'envotitement se distingue des
charmes de la harpe. Ses effets sont plus subrils mais sou-
vent plus puissants. L'envotitement pourra pousser une per-
sonne au suicide alors que le charme ne le permet pas.

«& La viole : ce lourd instrument est capable de mani-
puler la faune et la flore, de créer une résonance avec les ani-
maux et les plantes. Les effets sont variés, de la croissance
soudaine du lierre permettant au voleur de s'introduire dans
une maison a la mélodie lancinante attirant dans une clai-
riere les animaux d'une espece particuliere,

v La Geste

Des quatre Arts magiques, la Geste est la seule a entretenir
un rapport fondamental avec I'écrit, la parole et le temps.
Les Harmonistes de la Geste choisissent de se tourner vers
les grimoires, les alphabets et les langues anciennes qui ont
essaimeé le savoir magique a travers le temps. Cette magie se
veut celle de I'étude, de la solitude et de la patience.

L'écrit peut revétir des formes trés diverses, et c'est la toute
la difficulté de la maitrise de cet Art. Il ne suffit pas d'érre
poete pour pratiquer la Geste. En vérité, I'Harmoniste devra
étre un homme de savoir, animé par la curiosité des langues
et des secrets qu'elles contiennent. Pour exceller dans cet
Art, il faut maitriser plusieurs langues, les mortes comme les
vivantes, prendre le temps d'écumer les bibliotheques afin
d’exhumer les CEuvres cachées dans les livres,

Les CEuvres de la Geste concernent toutes le temps : prédi-
cation, faculté de jouer avec le temps pour le ralentir ou l'accé-
|érer, capacité de faire vieillir une personne, etc. Elles se déclinent
comme toutes les autres sous la forme d'Art ancien et d'Art libre.

ART ANCIEN
Par Art ancien, on entend le patrimoine magique de l'écrit :
grimoires, parchemins, codex, rouleaux d'écorce - peu importe
le support du moment que I'CEuvre est écrite et s'apprend
a la lecture. Par Art libre, on entend la voie orale, la lecture
des CEuvres a voix haute.

LArt ancien a deux visages distincts : d'une part, la lecture
approfondie des vieux grimoires, qui permet I'apprentissage
de certaines CEuvres ; et d'autre part, I'écriture proprement
dite de ces grimoires,

De nos jours, la plupart des Harmonistes se consacrent a la
lecture. Bien peu entreprennent de rédiger eux-mémes une
CEuvre, exercice long, parfois fastidieux et condamné régu-

lierement a I'échec. Lelude des grimoires, elle, est tout aussi
longue puisque les CEuvres sont rarement accessibles a la
premiére lecture, mais elle permet d'apprendre des CEuvres
d’une puissance redoutable. Les Harmonistes de la Geste qui
se consacrent a I'Art ancien sont |’espectés par leurs pairs. Lors-
qu'ils maitrisent des CEuvres de I'Art ancien, ils sont capables
de plier le temps a leur volonté... Pour autant, de telles
CEuvres sont périlleuses a mettre en place. 1l ne suffit pas
de lire un grimoire pour étre en mesure de pratiquer I'CEuvre
qu'il contient. Pour qu'elle se réalise, il faudra com-
prendre le texte, pratiquer |'exégese a n'en plus finir afin
que 'CEuvre livre ses secrets.

ART LIBRE

La voie orale passe pour étre la plus facile. Effectivement, on
aurait tendance a croire que la récitation est un Art acces
sible a tous, qu'il suffit d'une mémoire et d'une voix pour
que |'CEuvre prenne effet. En pratique, 'exercice de la Geste
n'est pas aussi simple qu'il y parait. Tout comme I'Art ancien,
il passe par la lecture. Mais il s‘agit ici de textes courts, de
parchemins et de vélins qui peuvent se retenir. Par la suite,
il faudra également apprendre a moduler sa voix, a savoir lui
donner la juste intonation pour que I'CEuvre prenne effet.
L'Intonation est une notion importante de la Geste. Le mur-
mure ou I'exclamation ne produiront pas les mémes effets.
Notons aussi que cet Art libre est en perpétuelle mutation,
qu'il existe aujourd'hui des Harmonistes capables d'ensei-
gner des CEuvres par l'oral, sans avoir recours au support
écrit. 1l arrive qu'autour d'un feu, alors que 'on croit
entendre une légende, une CEuvre soit en train de s'ac-
complir ou d'étre enseignée.

L'Cmprise : generalites

L'Emprise consiste a maitriser les Danseurs pour élaborer et
lancer des Sorts. De fait, 'Emprise n’existe pas sans Danseur.
En revanche, la maniere dont on use de ce Danseur est fon-

damentalement différente selon que I'on est jorniste, éclip

siste ou obscurantiste. Le premier emploie I'Empathie, le
deuxieme I'lmpulsion et le troisieme le Supplice.

En théorie, l'obédience d'un Mage a I'une de ces trois voies
magiques signifie qu'il utilise son Danseur d'une maniere par-
riculiere, qu'il pratique une magie spécifique et qu'il obéit aux
préceptes du Cryptogramme-magicien correspondant. Il est
indispensable de le découvrir pour prendre la mesure de I'Em-
prise. Pour autant, cela ne signifie pas toujours qu'un Mage
soit affilié au Cryptogramme-magicien. L'exception existe
puisque des Mages renégats parcourent I'Harmonde en reniant
les préceptes du Cryptogramme. Cela ne signifie pas, en revanche,
quee ces renégats puissent échapper a I'une des trois obédiences.
Ils seront forcément Jornistes, Eclipsistes ou Obscurantistes
mais ne respecteront pas la morale et les préceptes qui accom-
pagnent ces différentes facons de pratiquer I'Emprise.

En outre, contrairement aux Arts magiques, il nest pas pos-
sible, en théorie, de pratiquer deux obédiences de I'Emprise
au méme moment. On pf‘ur en renier une pour se consacrer
a une autre, excepté pour I'Obscurantisme, qui sapparente
a une impasse et ne permet pas de devenir éclipsiste ou jor-
niste par la suite. Cela n‘empéche pas des Mages tres puis-
sants de pouvoir, dans des cas extrémes, pratiquer certains
Sorts d'une obédience différente de la leur, d’exiger du Dan-
seur un Sort similaire. Seule la maniere de le faire naitre
demeurera différente.

Lo Mage inspive, le Mage terne
La nuance est de taille puisque, contrairement aux Arts
magiques, le Terne est en mesure de pratiquer I'Emprise.



Pour cela, il doit porter la Gemme, autrement dit le cerveau
du Danseur, qu’'une académie du Cryptogramime-magicien
veillera a incruster dans sa chair. Cette Gemme se porte sur
le front pour les Jornistes, au poignet pour les Eclipsistes et
sur la poitrine pour les Obscurantistes,

La Gemme permet aux Mages mortels de créer une résonance
avec le Danseur. Sans elle, ils ne pourraient exprimer la magie
d’'un Danseur.

Pour les Inspirés, le probleme est différent. Lusage veut que
la Gemme soit autant un moyen qu’un signe de reconnais-
sance et d'obédience a I'égard du Cryptogramme-magicien.
En réalité, les Inspirés n'ont pas besoin de porter la Gemme
pour pratiquer I'Emprise. Certains le savent, d'autres non.
De toute facon, ils sont rares a prendre le risque de retirer
la Gemme, un geste qui passe pour une violation des pré-
ceptes du Cryptogramme-magicien. Arracher une Gemme
est un motif suffisant pour que les Censeurs (les juges du
Cryptogramme-magicien) vous arrétent.

En pratique, bon nombre d'Inspirés portent la Gemme afin
de se fondre parmi les Ternes. De fait, si quelqu’un s'apercoit
que vous pratiquez la magie de I'Emprise sans porter la
Gemme, il saura que vous n'étes pas comme les autres. Pour
ceux qui connaissent les Inspirés, cela équivaut a une preuve.

L velation au Danseur

Devenir un Mage suppose une coexistence avec un ou plu

sieurs Danseurs, Votre obédience déterminera la maniere
dontvous vivez avec votre Danseur. Les Jornistes, par exemple,
développent des relations d'amitié profondes et sinceres avec
leur Danseur. A l'inverse, les Obscurantistes ont des rap-
ports de maitre a esclave basés sur le supplice...

La relation au Danseur fonde les principes magiques de I'Em

prise. La créature n'est pas un simple instrument mais un véri-
table compagnon sur lequel on doit veiller, auquel on s'attache
(méme les Obscurantistes sont « victimes » de cet attache-
ment, de maniére plus vicieuse, certes, mais tout aussi profonde).
Un Mage doit prendre conscience que les Danseurs sont une
énergie magique qui n'est pas inépuisable, qu'un jour peut-étre,
par la faute des Obscurantistes, des Ternes et surtout du Masque,
les Danseurs risquent de disparaitre et, avec eux, 'Emprise.

p /
Lo Chovegraphic

Lorsqu'un Mage devient puissant, il peut contrdler bien plus
de Danseurs que les autres. Quand on utilise plusieurs
Danseurs pour le méme Sort, on parle de Chorégraphie. La
Chorégraphie magique est difficile a mettre en ceuvre et
exige une précision absolue. Non seulement il faut savoir accor
der les Danseurs entre eux, mais il faut aussi orchestrer leurs
mouvements afin de n'en obtenir qu'un seul. Les Choré-
graphes passent pour étre les plus grands Mages de |'Har-
monde. Seuls quelques Censeurs sont capables de les affronter
a armes égales. Les Inspirés ne pourront pas pratiquer la
Chorégraphie avant un certain temps. Développée dans le
supplément consacré a la magie, la Chorégraphie restera
longtemps un privilege inaccessible.

& - -

.
Pe Jornisme
Le Jorniste est un étre de bonté, un individu aux vertus
reconnues dont I'équité et la loyauté ne peuvent étre remises
en cause. Pour autant, le Jorniste n'est pas un naif. Conscient
des réalités du monde, il s'emploie simplement a pratiquer
une magie tournée vers les autres, une magie de la nature,
une magie qui protege. En consultant les types de Sorts
accessibles au Jorniste, vous constaterez qu'il attache un soin
particulier au Danseur, dont il est le plus ardent défenseur.
Le Jorniste estime en effet que le Danseur est une créature sacrée.
En pratique, cela se traduit par un lien empathique avec le Dan-
seur, baptisé Empathie. Contrairement aux Eclipsistes et aux
Obscurantistes, il n'est pas obligé de « toucher » le Danseur
pour lui faire exécuter une Danse. Le lien s'opere par l'esprit,
par une Résonance fondée sur la confiance mutuelle et 'amour.
Le Jorniste ne se sépare jamais d’'un Danseur sans ressentir
une profonde tristesse. Compagnon de ses pensées, le Dan
seur occupe une place prépondérante dans sa vie. Cela vaut
dans l'autre sens puisqu'il est arrivé qu'un Danseur se laisse
mourir sur le cadavre de son maitre.
En jeu, I'nspiré qui choisit de devenir jorniste devra prendre
conscience de ce lien qui 'unit au Danseur. Il devra également
savoir que la magie Jorniste se veut franche, visible aux yeux
du Terne. La présence de la Gemme sur le front atteste cette
vocation. Tant que les circonstances le permettent, le Jorniste
pratiquera sa magie sans se cacher et tentera toujours de
convaincre les Ternes de respecter et d’aimer les Danseurs.
Etre jorniste, Cest devenir un homme de compassion, un
homme qui ne cesse de découvrir les Danseurs et qui obéit
scrupuleusement aux préceptes du Cryptogramme-magicien.
Ce dernier point a également son importance puisqu'il sup-
pose une discipline de tous les instants et un attachement
aux valeurs pninées par le CI'_YI]['OgI’ﬂl'n]'ﬂE-]T]ﬂgi(it‘ll, Nul
autre qu'un Jorniste ne s'emploiera aussi bien a faire appli-
quer les lois cryptogrammiques, a enseigner dans les acadé-
mies et a se battre pour que les Danseurs puissent vivre en
harmonie avec les Ternes. Ce respect des préceptes suppose
une tolérance (plus ou moins bien assumée) a I'égard des Obs-
curantistes. Les Jornistes ont conscience qu'il s'agit d'un mal
nécessaire, qu'on ne peut réécrire |'histoire et qu'il vaut mieux
accepter les Obscurantistes pour mieux les controler...

‘.

P'Cclipsisme

Cette obédience rassemble ceux qui aiment se cacher, se dissi-
muler et jouer de l'illusion. Le voleur, parfois méme I'assassin,
seront les premiers a pratiquer cette magie de la discrétion et
de l'ombre. Ni bonne ni mauvaise, la voie de 'Eclipse suppose
une relation ambigué avec le Danseur. Lorsque |'Eclipsiste veut
exécuter un Sort, il pratique ce que I'on appelle I'Tmpulsion,
un mélange entre le geste et le lien empathique.

Les Eclipsistes s'attachent  leurs Danseurs mais sont plus 3
méme de s'en séparer si les Sorts d'un autre Danseur les inté-
ressent. En réalité, le lien tissé entre |'Eclipsiste et le Danseur
releve du caractére du Mage. Il peut soudain ressentir une pro-
fonde amitié pour son Danseur tout comme il peut le
considérer comme un simple familier, un compagnon
de route.




L'Eclipsiste est souvent un opportuniste, un homme de
l'ombre qui préfere exercer sa magie a I'insu des Ternes. 1l
n’hésite pas a recourir au service des Perits Chasseurs pour
;1cquérir un nouveau Danseur et estime que les Obscuran-
tistes sont un mal nécessaire a condition qu'ils ne menacent
pas l'espece des Danseurs.

Al'égard du Cryptogramme-magicien, les Eclipsistes se réser
vent le droit a quelques entorses. Sachant qu'ils sont a l'ori-
gine de sa création et qu'ils occupent toujours les instances
dirigeantes, certains s'emploient a contourner les lois, a débus-
quer leurs zones floues pour demeurer dans la légalité.
LEclipsiste n‘apprécie pas non plus le chaos. Ceux qui n‘ont
pas de réle institutionnel estiment que le Cryptogramme-
magicien est une structure adéquate, que les préceptes sont
utiles mais que l'institution mériterait parfois d'étre dépous-
siérée... Les Eclipsistes ne sont pas animes par une volonté chao-
tique, mais c'est pourtant parmi eux que se révelent la plupart
des renégats. De nombreux Eclipsistes tolerent mal le prin-
cipe de la Marque (voir Le Danseu r} et détestent que l'on mette
le nez dans leurs affaires, Lorsque les Censeurs deviennent trop
curieux, |'Eclipsiste choisit la clandestiniteé.

L'Obscurantisme
Cette obédience est un choix sans retour. Contrairement aux
deux voies précédentes, I'Obscurantisme se distingue par le
lien spécifique qu'il crée avec le Danseur. Baptisée Supplice,
la pratique de I'Obscurantisme suppose en effet que l'effet
magique naisse de la torture...

Bien souvent le supplice est physique, mais il est possible,
pour de puissants Obscurantistes, de lancer des Sorts grice
a la souffrance morale. La souffrance physique passe pour
un art. L'Obscurantiste doit faire preuve d'une précision chi-
rurgicale pour blesser son Danseur sans jamais le tuer, pour
profiter d’'une fracture ou d’une estafilade.

Dans l'optique obscurantiste, la notion de « Danse » est
avant rout synonyme de mouvement. Le Supplice est lui aussi
une succession de mouvements susceptibles de générer des
étincelles. C'est en quelque sorte une Danse forcée qui peut
aboutir a la torture pure dans la mesure ot le fait de blesser
un Danseur provoque la libération forcée d'étincelles.
L'Obscurantisme oblige le Mage a connaitre parfaitement la
résistance de son Danseur, le temps que peut mettre une bles-
sure a cicatriser, bref les limites que le Danseur peut atteindre.
Le Supplice suppose bien évidemment un état d'ame, une
absence de scrupule et un cynisme a toute épreuve. Au quo-
tidien, le Mage entendra les plaintes de son Danseur, il vivra
au coté d'une créature qui souffre er qui, parfois, implore
la mort...

En théorie, un Obscurantiste ne peut se permettre d'éprou-
ver un quelconque sentiment a I'égard de son Danseur. Pour
autant, il arrive souvent qu'un lien fort naisse entre lui et le
Danseur, comme cette complicité qui rapproche le bour-
reau de sa victime. L'Obscurantiste finit par s’habituer a la
souffrance du Danseur, a comprendre la maniere dont il
supporte la douleur. Il pénétre ses mécanismes intimes
et, lorsque la mort emporte la créature, le Mage res-
sent souvent une impression de manque intense.

L'Obscurantiste retient prisonnier son Danseur. Les plus
puissants se passent des chainettes et des cordelettes grice
al'influence qu'ils exercent sur l'esprit de leurs Danseurs. Mais
pour la majorité des Mages, le Danseur est souvent retenu
par une chainette afin qu'il ne tente pas de s'échapper.

A I'égard du Cryptogramme-magicien, les Obscurantistes
ont un comportement étrangement similaire a celui des Jor
nistes. En effet, ils savent qu'en I'absence de l'institution, ils
seraient victimes d'une véritable chasse aux sorcieres, que Jor
nistes et Eclipsistes s'uniraient pour mettre fin a la pratique
du Supplice. Les Obscurantistes ont donc intérét a ce que le
Cryptogramme-magicien existe. De plus, contrairement aux
idées recues, I'Obscurantiste se soucie des Danseurs. Au
méme titre que les Jornistes et les [:Ll I_TSIST(’S, il n'a rien a
gagner a ce que 'espece s'éteigne. A ce titre, le sacrifice d'un
Danseur, supplice ultime, est un acte rare auquel le Mage
n‘aura recours qu'en derniere extrémiré,

Lo Cryptogramme~magicien

Le Cryptogramme-magicien est une instance qui regle et
cede la capacité d'user des Danseurs.

LA PRESENCE D'UN OBSCURANTISTE

AU SEIN DE LA COMPAGNIE

Un Obscuramlste etun Jomiste peugent prauquer [Emprise
au sein de la Compagme Cette coexistence est possible s
tous deux respectent la charte du Cryptogramme-magicien.

En revanche, dans la pratique, un tel voisinage risque '
fois d'influencer Ie succes d'un Sort. En-effet, le ou fe
seurs du Jorniste et de I'Eclipsiste percois ent la soufit_aﬁf.%
de I'un des leurs et en sont affectés. LEG décidera dans
queffe mesure un Supplice particulierement violent peu
entrainer une réaction incontrolée dx‘z Danseur d'un Jor
niste ou d'un Eclipsiste.

L’histoire

Le Cryptogramme-magicien fut fondé par des Eclipsistes, des
hommes et des femmes qui avaient réussi a comprendre les
mécanismes de I'Emprise apres avoir découvert 'existence des
Danseurs a la suite de I'Eclipse. Au cours d'un Symposium
en l'an 30, ils fonderent officiellement le Cryptogramme-
magicien avec pour principal objectif de soustraire I'usage
de la magie i la noblesse. Une charte établissait d'ores et déja
les préceptes cryptogrammiques pour ce Premier Agt‘. L'un
d'eux, surtout, provoqua une levée de bouclier dans les rangs
de la noblesse : les Mages n‘avaient désormais plus le droit
de s'intéresser aux affaires d'Etat et d'ceuvrer pour le compte
des rois et de leurs vassaux. Cette volonté d'indépendance
déclencha une chasse aux sorciéres sans précédent. Empri-
sonnés et exécutés, les Mages choisirent la clandestinité et
le Cryptogramme-magicien survécut grice a des cercles
secrets disséminés sur I'Harmonde. Cet Age sombre dura
pres d'un siecle, jusqu'a ce que les royaumes ne soient plus



capables de nier l'institution. Il eut I'avantage de fédérer les
Mages dans l'adversité, de forger une véritable conscience cryp-
togrammique a travers |'Harmonde.

Le début du Deuxieme Age fut un dge d'or, une époque ol
les académies du Cryptogramme-magicien ouvrirent leurs
portes a tous ceux qui révaient de pratiquer I'Emprise, Cet
dge forma sans discernement des Mages dont les erreurs
nallaient pas tarder i provoquer de regrettables catastrophes.
LEmprise apparut comme une magie instable et chaotique
et aiguisa la méfiance des profanes.

Lorsque les Mages avouerent leur impuissance, lorsque les
Danseurs furent menacés par cette pratique immodérée de
la magie, le Cryptogramme-magicien annonca la tenue d'un
nouveau Symposium. Au cours de cette assemblée, la charte
fondatrice fut remaniée : I'Emprise redeviendrait un art
réservé a une élite, une magie que seuls les plus compétents
seraient en droit d'apprendre, Ce Symposium esquissa les prin

cipes du Cryptogramme-magicien tels que nous les connais

sons aujourd’hui. Chaque royaume abriterait désormais un
Cryptogramme-magicien dont 'autorité serait partagée entre
Jornistes, Eclipsistes et Obscurantistes.

Des lors, I'Emprise devint I'apanage de Mages reclus dans leurs
académies, jaloux de leur savoir et prompts appeler les
Censeurs pour punir ceux qui désobéissaient aux préceptes
cryptogrammiques. Cet Age se prolongea jusqu’aux mani-

gances de Lerschwin et I'épopée d’Agone de Rochronde, le
premier a devenir a la fois Baron et Mage. Aujourd'hui, les
institutions cryptogrammiques reconnaissent |'alliance de
I'épée et de la magie.

Les fondements

Le Cryptogramme-magicien est né d'une seule volonté :
protéger le Danseur et controler la magie qu'il permet de
mettre en ceuvre. Si |'histoire a, un temps, tenté de remettre
en cause les principes de son élitisme, le Cryptogramme-magi-
cien demeure une institution ésotérique.

Il se décline dans chaque royaume sous une forme différente.
En d'autres termes, il existe un Cryptogramme-magicien par
royaume ol les Jornistes, les Eclipsistes et les Obscurantistes
occupent une place plus ou moins importante. Cest | un aspect
fondamental puisqu'un Eclipsiste de I'empire de Keshe n'obéit
pas a la méme institution qu'un Eclipsiste d’Urguemand.
Chaque Cryptogramme-magicien partage les mémes pré-
ceptes fondateurs. En fonction des royaumes, il existe des tolé-
rances mais aucune loi d'importance qui puisse remettre en
cause la charte fondatrice. Pour les dirigeants, il s'agit d'un
jeu diplomatique quotidien pour assurer l'indépendance du
Cryptogramme-magicien a I'égard du pouvoir. En principe,
linstitution est une enclave, un espace qui échappe aux lois
du royaume. Aucun milicien keshite ne pourra pourchasser
un Mage jusque dans une académie. Ce seront aux Censeurs
de décider si le fugitif releve de la loi cryptogrammique ou
doit étre livré a la justice du pays.

Les rapports entre le pouvoir et le Cryptogramme-magicien
sontla source de nombreuses intrigues. Le pouvoir aimerait
s'assurer de sa fidélité tandis que les Mages ne veulent obéir
quaux instances cryptogrammiques. Complots et luttes d'in-

fluences ne cessent de se tisser dans l'ombre des Crypto-
grammes-magiciens.

¢ g
L'organisation

Les trois obédiences sont désignées traditionnellement par
le sceau du Trait : le Trait blanc pour les Jornistes, le Trait
gris pour les Eclipsistes et le Trait noir pour les Obscuran-
tistes.

Le Cryptogramme-magicien s'incarne sous deux formes
distinctes : la Haute Demeure et les académies. La Haute
Demeure abrite les dirigeants du Cryptogramme-magi-
cien et administre 'ensemble des académies disséminées
dans le royaume. C'est au cceur de la Haute Demeure que
l'on prend les décisions a I'échelle du royaume, que 'on
recoit les dirigeants des autres Cryptogrammes, que l'on
travaille sur I'évolution des préceptes, sur le Danseur, etc.
De nombreuses légendes entourent ces édifices qui s'élevent
géneralement dans la capitale du royaume. Mieux protégés
que les rois, les dirigeants du Cryptogramme-magicien se
savent intouchables au cceur de la Haute Demeure.
Les académies, elles, sont en moyenne une dizaine
pour un royaume donné. Elles ressemblent a des
monasteres et forment entre leurs murs les fururs
Mages du Cryptogramme-magicien. C'est dans les
académies que l'on procede a l'incrustation de la
Gemme, que l'on marque et qUt‘ I'Iﬂrl recense I(’S
Danseurs. Chaque académie couvre une certaine
région du royaume et constitue pour les Mages

un véritable refuge.

Notons que, dans la Haute Demeure et les acadé-
mies, tous les serviteurs sont des apprentis. Ceux qui
ne sont pas Mages de I'Emprise ne dépassent jamais
les salles ou1 I'on consent  les recevoir.

Ca hievarchie

La hiérarchie cryptogrammique se définit bien souvent en _
fonction du pays ou l'institution. Pour autant, il existe un
schéma classique du maitre et de l'apprenti. On i
distingue ceux qui enseignent, ceux qui dirigent,

ceux qui apprennent et ceux qui voyagent.

& Ceux qui enseignent : la transmission

du savoir cryptogrammique se fait du maitre a
I'apprenti. Qu'il s'agisse d'apprendre I'Empathie,
I'lmpulsion ou le Supplice, I'apprenti devra
demeurer pres de deux ans aupres d'un ou plu-
sieurs maitres au sein d'une académie. Au terme
d’une série d'épreuves, les maitres incrusteront la
Gemme a l'endroit voulu et le Mage sera libre de
quitter 'académie.

& Ceux qui dirigent : la Haute Demeure abrite un
conseil de sept Mages dont chaque nouveau membre
est élu a la majorité, le plus souvent sur son mérite. Une
seule regle de parité prévaut : avoir au moins un Mage
de chaque obédience. Ces Mages sont appelés les
Hauts Mages et sont généralement capables de pra
tiquer la Chorégraphie.




&> Ceux qui apprennent : quiconque veut rejoindre
le Cryptogramme-magicien peut se présenter a la porte
d'une académie. En revanche, rares sont ceux qui par-
viennent a surmonter les épreuves de sélection, sans
compter qu'elles sont suffisamment dangereuses pour
décourager ceux qui ne sont pas animes par une pro-
fonde conviction. En devenant un apprenti, on s'engage
a rester deux ans entre les murs d'une académie
pour y apprendre I'Emprise. Deux années difficiles,

scandées par des mises a I'épreuve et des études qui ne
se limitent pas a la magie : l'apprenti doit également
savoir lire, écrire et comprendre les motivations de chaque
obédience.

& Ceux qui voyagent :la grande majorité des Mages
voyagent, c'est-a-dire qu'ils quittent I'académie et s'éloi-
gnent sur la route i la rencontre de leur destin... La plu-
part des Inspirés seront des Mages qui furent apprentis
en leur temps, qui choisirent peut-€tre d'enseigner durant
plusieurs années, et qui, aujourd’hui, se contentent de
passer par une académie pour marquer un Danseur.

Pes Censeurs

Ils représentent la justice cryptogrammique et passent pour
étre des Mages puissants et integres. Les Censeurs sont des
chasseurs et des assassins qui se recrutent le plus souvent
parmi les Eclipsistes et les Obscurantistes.

Nimbés de mystere, ils ne montrent jamais leur visage et
ne sont connus que des Hauts Mages. Généralement, le
Censeur voyage seul, sauf pour des missions tres parti-
culieres qui nécessitent la présence de plusieurs Danseurs
(la trahison d’'un Haut Mage par exemple). Il prend ses
ordres dans la Haute Demeure et disparait jusqu’a ce que
sa mission soit accomplie. Il s'agit de ramener un Mage
fugitif et parfois de tuer ceux qui n‘ont pas tenu compte
des avertissements. Assassin redoutable, le Censeur laisse
rarement une chance a ses victimes. On ne parle jamais
d’eux sans regarder par-dessus son dos. Les Mages qui se
savent menacés de mort par un Censeur tenteront de
fuir ou de se cacher.

.

Lo cryptin

Cette langue a traversé |'histoire et passe pour étre la langue
de la magie et des lettrés. De nombreux textes anciens sont
rédigés en cryptin, dont la grammaire et le vocabulaire ont
évolué au sein du Cryptogramme-magicien. La plupart des
textes consacrés aux institutions cryptogrammigues sont
rédigés en cryptin, tout comme de nombreux écrits magiques
relatifs a la pratique de I'Emprise. Le cryptin est enseigné dans
les académies.



e Mage

& Le score d’Emprise

Chaque Mage calcule son score d’Emprise (EMP) a la créa-
tion de personnage. Ce score représente sa faculté a obtenir
de son Danseur les mouvements qu'il désire et a savoir quelle
est la Danse qui permettra 'effet choisi.

Selon l'obédience du Mage, le score d'Emprise a recopier
sur le Parchemin se calcule ainsi -

«& Jorniste : EMP = INT

& Edlipsiste : EMP = (INT + VOL) /2

¢ Obscurantiste : EMP = VOL

Une fois calculée, 'EMP possede le statut de caractéristique
secondaire et sera ajoutée a une compétence lors du lancer
d'un Sort. Le score d'EMP évolue avec I'expérience en méme
temps que les caractéristiques qui lui sont associées (Intel-
ligence et Volonté).

& La Résonance

La Résonance est la faculté du Mage a entrer en communion
avec |'esprit du Danseur et ce, quelle que soit son obédience.
Qu'il soit jorniste, éclipsiste ou obscurantiste, le Mage pos
sede un lien tres fort avec les Danseurs qui est mesuré par
sa Résonance.

Il s'agit d'une compétence de la famille Occulte dont le score
doit étre compris entre 1et 10.A 1ou 2, le Mage ne com-
prend pas vraiment les Danseurs et reste insensible a leurs
émotions. A 9 ou 10 en Résonance, le Mage est un véritable
empathe capable d'interpréter les moindres réactions d'un
Danseur. Contrairement a ce que I'on pourrait penser, les Jor-
nistes n'ont aucune raison d‘avoir un score de Résonance plus
élevé que les Obscurantistes car ces derniers peuvent par-
faitement avoir un lien tres fort avec leur Danseur sans pour
autant tourner le dos aux pratiques du Supplice.

¢ La Connaissance des Danseurs

Cette compétence représente la connaissance théorique des
Danseurs. Un expert en ce domaine connaitra parfaitement
les possibilités d'un Danseur, les limites imposées par sa
morphologie et la structure de ses pensées, et pourra ainsi
prévoir ses réactions. C'est une véritable étude intellecruelle
du fonctionnement d'un Danseur afin d’en tirer le meilleur
parti lors de I'effer magique.

Avecun score de 1 ou 2, le Mage ne possede qu'une connais-
sance intuitive du Danseur sans rien savoir de ses limites. A
dou 10, il sera a méme de prévoir la fatigue accumulée par
son Danseur et les réactions de celui-ci par rapport a son envi-
ronnement.

Remarque : Les compétences Résonance et Connaissance des
Danseurs sont completement indépendantes I'une de l'autre.
Un Mage peut parfaitement avoir un score trés élevé dans
I'une et tres bas dans l'autre.

& Le Potentiel d’Emprise

A la création de personnage, on calcule pour le Mage le
Potentiel d'Emprise. Il se définit en ajoutant le score d'EMP
et le bonus d'Emprise du Danseur a la plus faible compé-
tence entre la Résonance et la Connaissance des Danseurs.
Potentiel d’'Emprise = EMP + plus faible score entre
Résonance et Connaissance des Danseurs + bonus d’Em-
prise du Danseur.

C'est ce potentiel qui sert ensuite pour tous les jets d'Em-
prise. Il est bien stir amené a évoluer en fonction de l'expé-
rience en méme temps que le score d'EMP ou les compétences
Résonance et Connaissance des Danseurs,

& Lancer un Sort

Lorsqu'il lance un Sort, le Mage effectue un jet ouvertauquel
il ajoute son Potentiel d'Emprise et les éventuels modifica-
teurs accumulés (voir tableau), la difficulté étant le Seuil du
Sort lancé, S'il dépasse ce Seuil, le Sort réussit. Sinon, il
échoue.

Lancer un Sort : Potentiel d’Emprise + 1d10 + modifi-
cateurs contre DIF = Seuil.

Une fois que le Mage a lancé son Sort, c'est-a-dire qu'il a consa-
cré une action pour donner de I'élan au Danseur, il est libre

MODIFICATEURS AU

POTENTIEL D'EMPRISE

Lieu riche en Eclat
Architecture esoterique
Lieu propice & la Danse
Présence d'un chat
Danseur invisible
‘Mouvements imperceptibles
{Torniste) =

d'agir dans les tours exigés par le Sort (c'est-a-dire sa Danse :
le temps que met le Danseur a exprimer le Sort. Voir plus
loin : « Format de description des Sorts »). Il aura cepen-
dant un malus de -3 dii a la concentration nécessaire pour
que le Danseur exécute correctement sa Danse. Parmi ces
actions, il ne peut bien siir pas lancer un nouveau Sort avec
le méme Danseur, mais peut le faire avec un autre.

&> La magie Instantannée
Dans certains cas, un Mage peut ressentir le besoin d'ob
tenir une magie rapide et puissante pour se tirer d'un mau-
vais pas. Il est en effet possible qu'un Sort prenne effet
dans le méme tour ot il a été lancé. Cependant, le Dan-
seur n‘ayant pas le temps d'accomplir une Danse sub-
tile, le Seuil du Sort est multiplié par 2 pour simuler
la difficulté de I'action.




CATASTROPHES D'EMPRISE (EXEMPLES)

MR négative Conséquences
-104-14 Ridicule. Léchec implique un résultat absurde, mais sans danger. Le lien empathl' ué'sst.rempu
pendant 5 minutes et [e Danseur ne repond plus. .
-15a-19 Lamentable. 'échec est dangereux mais non mortel. -
Jorniste : perte de confiance du Danseur. Son bonus d'Emprise devient negatlf {+5 dewent -5) pen
dant 24 heureﬁ Eclipsiste : sindépendance du Danseur. Celui-ci tente de s'enfuirpendant 24 hetires l
puis réapparait. Obscurantiste : Danseur effray¢. Celui-ci est incapable de produire un eﬁet magique
ndant 24 heures, 5
-20 a -24 errible. échec est trés dangereux et implique des conséquences importantes, Lancemea{» un autr
-Sort de méme Seuil (au choix de I'EG). Le Sort fonctionne normalement mais la cible estredéfi nie- :
par F'EG. : = -
-25 a -29 Des&streux Lechc.c ades consequenu,s tres graves. Lancement d'un autre Sort de mérmaSa

Cataclysme. Lechec a des c.onséquances effroyables, Lin Obscurantiste est victim e
paranofaque : il est persuadé que le-monde entier fui en veut et qu 'il doit se cacher :pes&riﬂrﬂm
Tous [es moyens pour empécher Ies autres de nuire sont bons, jusquatx plus extren tUnlo
niste réclame tant de son Danseur que celui-ci meutt de fatigue — et lui env_ole de plem fouet fa d
feur-qu'il ressenl ==

-30 et moins

lité de -3 a son Porentiel d'Emprise. Dans un tel cas, le Mage
ne communique qu'au moyen du dialogue empathique et
son Emprise est plus rudimentaire. Cette possibilité a sauve
la vie de nombreux Mages attachés par des liens solides et
obligés de guider leur Danseur par la pensée et quelques
gestes subrils.

Remarque : lorsque la somme de la Résonance du Mage et
de I'Empathie du Danseur atteint le score de 15 ou plus, le :
Mage et son Danseur ne communiquent qu'en pt’ﬂsée etce
dernier n‘a plus besoin d'étre guidé par les mouvements de
son maitre. A ce niveau, le Mage ne subit donc plus le malus |
de -3 lié a ses mouvements imperceptibles.

ULTIPLICATEURS DE SEUIL

H est important de noter que les multiplicateurs s'appliquent
avant les modificateurs. Ainsi, un Sort d'une aulre obé-
dience (Seuil +5)lanceé de maniére Instantanée (x 2)verra
son Seuil multiplie par 2, ce résuliat efant seulement apres
augmente de 5. Exemple : si le Seuil était 10, il passea 25
etnona 30.

A plusieurs occasions sont mentionnées dans les régles de
magie des actions qui ont comme conséquence fa-multiphi-
cation du Seuil d'un Sort (magie Instantanée. magie Intuitive).
Ainsi, dans le cas d'tne magie Intuitive et d'une magie Ins-
tantanée:; fe Seuil estmultipli€ au final par 3 et nonpar 4.(La
régle est que Jes multiplicateurs associes ne sont pas addi-
tionnes mais quon augmente de 1 lechitire du multiplicateur.) <& Reconnaitre un Sort )
Lorsqu'un Mage voit un autre Mage en train de lancer un Sort,

il peut tenter d'observer les mouvements du Danseur afin de

&> Masquer la magie

INVISIBILITE DU DANSEUR

En temps normal, un Danseur peut étre vu automatique-
ment par tous les Inspirés sans aucune formalité. Les Ternes
doivent réussir un jet de PER +
apercevoir le Danseur lorsqu'il est visible.

Toutefois, un Mage peut demander empathiquement a son
Danseur de masquer sa présence. Dés lors, I'Inspiré devra
réussir un jet de PER + Vigilance contre DIF 15 afin de
remarquer sa présence et un Terne n'aura aucun moyen
de distinguer le Danseur. Cependant, cette action dimi
nue le Potentiel d’Emprise de 2 lorsqu’un Sort est lancé

alors que le Danseur est invisible. Il faut un tour pour

ordonner a un Danseur de se rendre invisible ou de rede
venir visible.

DISCRETION DU MAGE (JORNISTE UNIQUEMENT)
Un Mage doit effectuer des mouvements de la main afin
de guider son Danseur dans ses acrobaties. Cependant,
5'il veut rester discret et n"accomplir que des mouve-
ments imperceptibles, il lance son Sort avec une péna-

Vigilance contre DIF 15 pour

connaitre a 'avance les effets du Sort. Ceci ne vaut que sile Mage
peut apercevoir le Danseur (voir plus haut). Il effectue alors un
jet ouvert d’EMP + Connaissance des Danseurs contre DIF
egale au Seuil du Sort. Il est préférable que ce soit I'EG qui effec-
tue le jet afin que le personnage ne connaisse pas le Seuil du
Sort. Si le jet échoue, le Mage n'est pas en mesure de recon-
naitre le Sort. En revanche, sl réussit, I'EG peut lui décrire en
surface les effets du Sort ainsi que l'obédience de celui-ci. En
aucun cas le Mage ne peur connaitre la durée, la portée ou la
zone d'effet du Sort reconnu, Le fait de tenter de reconnaitre
un Sort compte comme une action pour le Mage qui l'entre-
prend.

<& Résistance magique

Lorsqu’un Mage va étre la cible directe d'un effet magique,
il bénéficie, grace a son Danseur, d'une résistance magique
qui le protege du Sort. Pour ce faire, il effectue un jet ouvert
d’EMP x 2 contre DIF 15. La MR positive est ajouteée au
Seuil du Sort lancé. Pour qu'un Mage soit une cible directe,
il faut qu'il soit inclus dans lintitulé de la portée ou la zone




d'effet indiquée dans la description du Sort et qu'il nexiste
pas d'intermédiaire entre le Sort et lui. Une pluie acide n'est
par exemple pas une attaque directe car le Sort ne fait que
créer une pluie qui, elle, blesse le personnage.

Exemple : Mélyphene, Mage obscurantiste, lance a Kriil I'E-
dipsiste un Sort d'« Emotion exacerbée ». Ce dernier est la
cible directe du Sort et peux faire jouer sa résistance magique.
La DIF est de 15. 1l obtient un score de 17, soit une MR de
2, Le Seuil de I'« Emotion exacerbée » passe donc de 204 22,
Toutefois, un Mage peut toujours décider de ne pas faire
jouer sa resistance magique afin de subir volonrairement
de plein fouet les effets d'un Sort. Mais dans le cas géne-
ral, la resistance magique est spontanée et ne coiite
aucune action ou reaction au Mage,

& Contre-magie

La résistance magique s‘applique comme pour tout indi
vidu ciblé par un effer magique. Cette résistance ne fonctionne
que contre les effets directs sur l'individu tentant de résis
ter ; les Sorts affectant la lumiere, la matiere etc,, méme
dirigés contre I'individu, ne sont pas soumis a cette regle.
Par exemple, « Touché ardent » permet d'infliger des dom:-
mages a une cible. Cependant ce n'est pas elle que le Sort
affecte, mais la main du Mage.

En outre, si un Mage voit un autre Mage en train de lancer
un Sort, il peut tenter de stopper celui-ci tant que la Danse
n'est pas terminée. Cette démarche étant considérée comme
une action, la contre-magie ne peut érre efficace que sur les
Sorts dont la Danse dure au moins un tour a partir du
moment ol le Mage commence i contrer le Sort.

Exemple : revenons a Mélyphene et a son « Emotion exa-
cerbée », Si Kriil avait voulu contrer le Sert, il aurair dii
demarrer sa contre-magie au maximum deux tours aprés
que le Danseur de I'Obscurantiste a commence sa Danse,
car celle-ci ne dure que trois tours, a supposer qu'il ait
obtenu l'initiative sur Mélyphene.,

Le jet de contre-magie est un jet ouvert de Potentiel d’Em-
prise contre DIF égale au Potentiel d’Emprise du Mage
adverse. Si la MR obtenue est d'au moins 10, le Sort est
stoppé net car le Danseur a été trop déstabilisé pour abou-
tir. Si le jer est réussi mais que la MR est inférieure a 10
points, le Sort n'est pas contré mais on ajoute un tour a la
Danse du Sort qui a été interrompu. Si le jet échoue, le Sort
n'est pas contré et la Danse se poursuit normalement.

1l s'agitd'une action en un tour qui doit étre termineée avant
que le Sort de l'adversaire ne le soit.

Exemple : Kriil lance sa contre- magie ait moment meme
ot Mélypheéne lance son « Emotion exacerbée ». Le Poten-
tiel d'Emprise de Melypheéne est de 12 (EMP 5, bonus
dEmprise +3, Résonance 4, Conn. Danseurs 6) alors que
celui de Kriil est de 14 (EMP 8, bonus d Emprise +1, Réso-
nance 6, Conn. Danseurs 5). UEG effectue le jer pour Kriil
afin que celui-ci ne connaisse pas le Potentiel d'Emprise

de ['Obscurantiste. It obtient un score total de 23 (14 + 9
obtenu avec le deé) ce qui est supérieur de plus de 10 points
au Potentiel d'Emprise de Mélyphene. Le Danseur de | Obs-
curantiste a  été  perturbe  par  celui  de
V'Edipsiste et le Sort narrivera Jamais a terme, Si Kriil
navait obtenu qu'un score de 21, la Danse de I'« Emotion
exacerbée » aurair pris 4 tours au Danseur au lieu de 3.

Pour que la contre-magie soit effective, il faut que les deux
Danseurs adversaires soient 3 méme de se voir ou de ressentir
chacun la présence de l'autre. De plus, la contre magie compte
pour une action.

o Interrompre un Mage

Lorsqu'un Mage de I'Fmprise commence a lancer un Sort,
il existe deux manieres de I'empécher de nuire,

La prﬂnibr‘(‘ consiste a fra pper le Danseur. Dans ce cas, le Sort
est considéré comme instantanément contré,

La seconde consiste a frapper le Mage lui-méme. Le lien
empathique qui l'unit a son Danseur peut en effet véhicu-
ler la douleur qu'il ressent et contribuer a empécher la Danse.
Si le Mage est assommé ou rendu inconscient, le Danseur
s'interrompt immeédiatement et le Sort échoue,

Si le Mage encaisse des dommages, il doit réussir un jet de
VOL contre DIF 15, 20 s'il a encaissé une blessure grave. En
cas d'échec, le Sort échoue. En cas de réussite, il continue nor-
malement. Ce jet est a effectuer chaque fois que le Mage recoit
des dommages. Si plusieurs adversaires le frappenten méme
temps, par exemple, chacun des coups qu'ils porteront au
Mage occasionnera un jet de VOL.

& Magie d’une autre obédience

Exceptionnellement, un Mage peut décider d'utiliser |'équi-
valent d'un Sort d'une autre obédience. Dans ce cas, I'EG adap-
tera la Danse et les effets du Sort a l'obédience du Mage. De
plus, le Seuil du Sort subit un modificateur de +5 pour
simuler les efforts du Danseur a produire un effet contraire

« De cet illustre Mage du Supplice qui s'engagea auprés
d’Agone, nous savons peu de choses. Apparemment,
'homme a fondé une nouvelle academie obscuran-
tistes aux frontieres des marais de la baronnie de
Rochronde. En revanche, e Cryptogramme-magi-
cien d'lirguemand semble reconnaitre que ses éléves
- comptent parmi les plus talentueux du royaume. De
toute evidence, Orchal pratique une terrible sélection,
mettant a profit les dangers des marais pour endur-
cir et former ses pensionnaires, Une rumeur — elfe
fera sans aucun doute I'objet d'une mission ultérieure
— prétend également qu Orchal pratiquerait désor-
maisla voie dite de la Fratricide. Celle-ci désignerait
une magie naissante qui obligerait les Danseurs a se
torturer entre eux. D'un entretien avec un ancien
eléve, nous savons que cette magie se fonde sur
d'étranges recherches visant a inculquer
aux Danseurs des valeurs masochistes afin
que fe Supplice devienne un plaisir. .. »

273



a la Résonance qu'il a développée avec le Mage. Un Danseur
obscurantiste ayant eu I'habitude d'étre maltraité aura le
plus grand mal a effectuer les mouvements visant a pro-
duire un Sort de soin. C'est pour cette raison que seuls des
Sorts mineurs peuvent étre lancés par un Mage d'une obé-
dience différente (Seuil de 10 ou 15 au maximum) : seuls
des Mages tres puissants peuvent espérer réussir des Sorts
d'obédience différente de Seuil plus élevé.

<& Changer d’obédience

Pour ne pas subir la multiplication par 2 du Seuil, le Mage
doit changer d'obédience. Seuls les Jornistes et les Eclipsistes
peuvent changer de voie et il s’agit d'un revirement radical
qui ne se fait généralement qu'une fois dans sa vie. Lorsqu'il
change d’'obédience, le Mage doit modifier les Sorts de son
Danseur : tous ceux de son ancienne obédience ont un Seuil
augmenté de 5, ce qui peut amener la disparition de cer-
tains Sorts, puisque la mémoire du Danseur n’est pas exten-
sible a I'infini (dans ce cas, I'EG juge des Sorts qui
disparaissent). De plus, ses scores d’'EMP et de Résonance sont
réduits de 2 points pour simuler la réadapration du Mage
a sa nouvelle voie.

& Magie Intuitive

La magie Intuitive est une magie qui ne fait pas appel a la
mémoire du Danseur, mais plutdta son Empathie et a la Créa-
tivité du Mage. Elle demande une grande faculté d'impro-
visation a I'Eminence Grise et une bonne connaissance de
la liste des Sorts des trois obédiences. La magie Intuitive per-
met au Danseur de genérer spontanément un effet magique
grice a ses étincelles sans pour autant que ce Sort soit ins
crit dans sa mémoire.

Le déroulement de I'élaboration d'un Sort de magie Intui-
ive se fait en quatre érapes :

&> Premiere étape : le Mage explique a 'EG effer qu'il
souhaite obtenir en précisant la durée, la portée, la zone
d'effet et la durée de la Danse.

«&> Deuxieme étape : I'EG estime le Seuil du Sort désiré
et définit son obédience en se basant sur la liste des Sorts
déja définis. S'il le juge nécessaire, il peut modifier certains
parametres du Sort établis par le Mage afin d'ajuster la puis-
sance du Sort avec le Seuil choisi.

<& Troisieme étape : le Seuil est multiplié par 2 pour simu-
ler la difficulté liée au cote intuitif de cette forme de magie.
Sile Sort est clairement défini dans une obédience étrangere
a celle du Mage, son Seuil est cette fois multiplié par 2, puis
augmenté de 5.

o Quatrieme étape : le Mage effectue un jer ouvert en
y ajoutant son Potentiel intuitif.

Potentiel intuitif = Créativité + score le plus faible entre
sa Résonance et I'Empathie du Danseur.

Un Inspiré n'étant pas initié par le Cryptogramme-magicien
et n‘ayant donc pas d’expérience de I'Emprise ne peut pas
tenter la magie Intuitive, méme s'il trouve un Danseur. Il faut
qu'il sache déja comment lancer des Sorts, faire danser un
Danseur etc. De méme, les étres qui sont familiers des Dan-
seurs, tels que les farfadets, et qui ont donc pu développer
la compétence Connaissance des Danseurs ne peuvent pro-
voqueer d’effets magiques a I'aide de ces petites créatures,

Cec Danseur
& Mémoire
La particularité de la magie de 'Emprise est que les Danseurs
en sont les artisans. Ainsi, c'est le Danseur qui apprend des
suites de pas et de mouvements. Le Mage ne fait que resti-
tuer la mémoire de la créature lorsqu'il désire obtenir un effet
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TABLEAU RECAPITULATIF DES JETS D'EMPRISE

Emprise jorniste : INT
Emprise éclipsiste : (INT+ YOL) /2
Emprise obscurantiste ;: YOL

POTentiel d'Emprise :
POTentiel Intuitif :
Lancer un Sort ;

Voir le Danseur :

Voir le Danseur caché :

Reconnaitre un Sort :
Résistance magique
- Contre-magie :

Autre obédience :
Magie Intuitive :
Découverte d'un Sort :

i1

EMP + (Résonance ou-Conn. Danseurs) + bonus d' Emprlse
CRE + (Résonance ou Empathie du Danseur)

POT d'Emprise + Modificateurs contre DIF Seuil du Sort

— automatique (Inspiré)

— PER + Vigilance contre DIF 15 (Terne)

— PER + Vigi[énce contre DIF 15 (Inspiré)

- Zmposslhle (Terne)

EMP-+ Conn, Danseurs contre DIF Seuil du Sort

VOLx2 ou CRE x 2 contre une DIF égale au Seuil du Sort

POT dEmprise contre DIEPOT dEmprise de l'adversaire. Danse + |- teur mjm: =
Sort bloqué si MR 10

Seuil duSert +5
Seuil du Sort {déterminé par I‘EG) =
EMP + Résonance contre DIF Seuil du Sort

magique. Chaque Danseur dispose d'une quantité de mémoire
allouée aux mouvements, composants exclusifs des Sorts, Un
Danseur possede en moyenne entre 10 et 50 cases mémoire,
Chacune de ces cases peut mémoriser 5 points de Seuil. Pour
mémoriser un Sortde Seuil 20, il faudra donc utiliser 4 cases
memoire (20/5=4) du Danseur. Un Danseur disposant d'une
mémoire de 28 peut par exemple stocker 5 Sorts de Seuil 20,
2 Sorts de Seuil 15 et 1 Sort de Seuil 10 (140 points de Seuil
au toral, soit 28 x 5).

& Bonus d’Emprise

Certains Danseurs sont plus doués que d'autres et chacun d'eux
possede un bonus d'Emprise qui influence directement le Mage.
Ce bonus peutvarier de 04 10 suivantle Danseur. Il représerte
laisance avec laquelle le Danseur se laisse manipuler par le Mage
pour créer les précieuses étincelles a l'origine de l'effet magique.
Ce bonus peut augmenter au il du temps grice a l'expérience.

& Empathie

L'Empathie d’'un Danseur représente sa capacité i communi
quer intuitivement avec l'esprit humain. Un Danseur avec un
haut score en Empathie est capable de comprendre  la per
fection ce que le Mage attend de lui lorsque le mouvement qu'il
interprete n'est pas dans sa mémoire. De plus, il peur a l'in-
verse ransmettre ses propres émotions au Mage afin que ce
dernier regle la Danse selon les in ipressions du Danseur, Le score
d'Empathie intervient pour la magie Intuitive (voir plus haut).

& Fatigue

La anigue d'un Danseur est simulée par la caracteristique
Endurance. En une journée, un Danseur peut exécuter autant
de Sorts qu'il ade points en Endurance, et ce, quelq qu'Els
soient : la puissance du Sort, son Seuil ou les Sorts de magie
Intuitive n'entrent pas en compte dans le calcul de la fatigue.
Seul importe le nombre de Sorts lancés, intuitifs ou non.
Le décompte des points de fatigue se fait entre I'heure de Noxe
{minuit) et I'heure de Diurne (midi).

CREATION D'UN MAGE DE LEMPRISE

Pour créer un Mage de 'Emprise, il convient de suivre nor
malement toutes les étapes mentionnées dans le chapitre
i Création de personnage ». Certalns cas particuliers viennent
cependant troubler ce processus -

—On ne peut pratiquer qu'une seule obédience de I'Emprise a
la fois, Pour étre Mage de I'Emprise. il faut impérativement que
le'score de la Résonance soit supérieur a zéro,

= Le joueur qui intérpréte un Mage de 'Emprise devra calculer
ala creation de personnage les-différents potentiels (POT
Emprise. POT Intuitif) pour les reporter sur le volet occulte de
son-Parchemin. Le joueur devra ensuite déterminer le nombre
de points de Seuil qu'il peut dépenser poiir découvrir les Sorts
de son Danseur. Pour cela, iFmultiplie son score-d'EMP par le
score-de sa competence Résonance. Il choisit ensuite ses Sorts
en soustrayant a chaque fois leur Seuil a ce chiffre jusqu'a
atteindre zéro. Il pourra ainsi obtenir beaucoup de Sorts de
faible puissance ou peu de Sorts de forte puissance. Certains
avantages et défauts permettent de modulerles points de Seuil
disponibles & la création de personnage:

= lLestconvenu qu'un Mage commence la partie avec un Dan-
seur sauf si-le contraire est précisé dans le texte d'un avantage
oudun défaut ou si 'EG Te desire.

& Génération d’un Danseur

Lors de la création du personnage, le joueur estamené a créer
son Danseur s'il veut en posséder un. De plus, I'EG peut uti-
liser certe méthode pour créer les Danseurs de ses PNJ en
cours de jeu. La création du Danseur peut étre aléatoire (voir
tableau page suivante) ou se faire a partir d'une répartition
de points de création, comme pour |'|nspiré.

<& Aleatoire : pour chacune des caractéristiques du
Danseur, jetez 3d10. Certains Danseurs ont des carac-
teristiques supérieures ou inférieures aux extrémes de




Points de création 3d10 Memoire
1 3 £
2 4atl 14
3 12al16 16
4 17423 18
5 94 8 9F 24
6 928 429 30
7 30 40

Bonus d’Emprise

0 2
+1 =
+2 4=
+3 = 5
6
7
8

+4
+5
+6

cette table, mais ils restent exceptionnellement rares.
o Répartition :le Danseur dispose de 17 points de créa-
tion. 1 point investi dans une caractéristique permet de lire
le tableau a la premiere ligne, 2 points la deuxieme, et
ainsi de suite.

& Les Sorts de départ

Chaque Danseur, qu'il soit a I'état sauvage ou bien appri

voisé par un Mage, possede un certain nombre de Sorts
ancrés dans sa mémoire. A la création de personnage, c'est le
joueur qui détermine lui-méme les Sorts de son Danseur en
accord avec I'EG et suivant le potentiel de Mémoire du Dan-
seur. Cependant, le Mage n'a pas forcément découvert tous
les Sorts de son Danseur.

Technjquement, le joueur multiplie son score d’'EMP par sa
compétence Résonance. Le nombre ainsi obtenu permet en
fait au Mage de découvrir les Sorts de son Danseur. Dans la
réalité, c'est le Danseur qui a dépensé ses points Mémoire.
Mais lors de la création de personnage, cest le joueur qui
décide des le départ quels Sorts son personnage a découverts
parmi ceux que possede son Danseur.

Sile joueur désire prendre des le début des Sorts d'une obé
dience différente de la sienne, le Seuil est augmenté de 5.

Sile Danseur n’a plus de case Mémoire libre, cela signifie tout
simplement que le Mage a découvert tous les Sorts qu'il mai-
trise. A I'inverse, des cases mémoire encore vides indiquent
que le Mage ne connait pas completement son Danseur.

Remarque : si le joueur obtient un nombre plus grand que
le nombre de points Mémoire de son Danseur, son personnage
est tout de méme borné par la Mémoire de la créarure.

& Découvrir les Sorts d’un Danseur

Si le Mage n'a pas encore découvert tous les Sorts que connait
son Danseur ou encore s'il fait I'acquisition d’'une nouvelle
créature, il va pouvoir se lancer dans I'exploration de la
mémoire du Danseur afin dy déceler les Sorts latents. Ce pro
cessus est long et laborieux et il demande des heures de
titonnements et d'essais infructueux afin de révéler ce que
le Danseur cache au fond de sa mémoire.

Ces Sorts sont découverts dans le sens normal de la mémo-
risation du Danseur. Si celui-ci a mémorisé les Sorts « Souffle
enflammé » puis « Insuffler la terreur », le Mage devra
apprendre les deux Sorts dans le méme ordre.

Le temps de découverte d'un Sort est égal au Seuil de
celui-ci en nombre d’heures de travail intensif. Pen-
dant ce temps, le Mage ne devra pas étre dérangé et

ne pourra pas prononcer un mot ou faire un geste qui ne
SOit en rapport avec son étude du Danseur sous peine de
devoir tout recommencer.

Au terme de cette période, le Mage effectue un jer d’'EMP +
Résonance contre DIF Seuil du Sort. Si ce jet est réussi, le
Sort est découvert par le Mage et il peut le rajouter 4 sa
liste. S'il a échoué, le Sort reste gravé dans la mémoire du
Danseur et le Mage pourra retenter de le découvrir une
semaine plus tard. §il obtient un fumble, le Mage ne
potirra pius tenter d';1|.1|1rf'mh'e un Sort de ce Danseur avant
un mois.

& Expérience du Danseur

Le Danseur peut progresser dans ses capacités et dans son
Empathie avec son maitre. Il lui est méme possible d’oublier
des Sorts et d’'en apprendre de nouveaux. Toutes les regles
concernant la progression du Danseur par |'expérience seront
décrites dans le supplément consacré a la magie.

FORMAT DE DESCRIPTION DES SORTS

Nom du Sort : : .
Obédience : jorniste, éclipsiste ou-obscurantiste.
Seuil : difficulté du Sort.

Portée / zone d'effet : distance & laquelle Je Sort
lancé / zone danslaquelle le Sort prend effet.

Durée : durée totale de l'effet magique. Sau
contraire est précisé, il sagit d'une durée maxim.
étre interrompue atout moment par fe Mage.

Danse : temps q_i.x_e_.r"n__et le Danseur & exprimer e St
Description du Sort

PORTEES
Distance en motres
Portée du regard : pas plus de’3 métres avecc
A vue : pas plus de 50 métres S
Personnel : le Mage lui-méme
Spécial : défini dans le corps du texte




Les Sorts jornistes

& Nourriture saine

Obédience : jorniste

Seuil : 10

Portée :au contact

Durée : 5 minutes

Danse :3 tours
(e Sort permet au Mage de rendre nimporte quoi comes-
tible en cas d'urgence. Un peu de boue pourra étre fransformé
en eau potable et une pierre en un morceau de pain. Quoi
qu'il arrive, les quantités sont toujours trés faibles et ne peu
vent nourrir qu'une seule personne. Cette nourriture reste
comestible pendant 5 minutes, aprés quoi elle reprend son
aspect d'origine.

& Vigueur

Obédience : jorniste

Seuil : 10

Zone d'effet : personnel

Durée : 30 minutes

Danse :2 tours
Le Danseur effectue des roulades sur le corps du Jorniste afin
de l'imprégner détincelles. Une fois la Danse terminée, le
Mage voit sa RES augmentée de 2 pendant toute la durée du
Sort (30 minutes). Celui-ci n'a pourtant aucun effet pl 1ysique
visible sur le Jorniste, mais dugmente son maximum de points
de vie (de 6), sa résistance aux maladies et aux poisons, etc.

@& Réconfort du Danseur

Obedience : jorniste

Seuil : 10

Portée / zone d’effet : au conract / une cible

Durée : instantanée

Danse : 1 minute =
Lopposition farouche qui anime Jornistes et Obscurantistes
sillustre notamment par Putilisation du Danseur. Par ce
Sort, le Jorniste peut réconforter un Danseur qui a été vio-
lenté par un Obscurantiste. Concrétement, il ne tient plus
compte de son traumatisme.

& Ilmpression de vérité

Obedience : jorniste

Seuil : 10

Zone d'effet : personnel

Durée : 5 minutes

Danse : 3 tours
Le Danseur communique toute son émotion du moment afin
de permettre au Jorniste de cacher un mensenge. Grice &
l'utilisation de ce Sort, le Mage pourra mentir sans craindre
d@tre percé a jour par un moyen magique ou non. Techni-
quement, il gagne un bonus de MR+4 a tous ses jets de Bara-
tin ou liés au mensonge.

& Marquer un Danseur
Obédience : jorniste
Seuil : 15

Portée / zone d'effet : au contact / une cible

Durée : instantanée

Danse : 10 minutes
Les Jornistes assument la responsabilité de la gestion des
Danseurs au sein du Cryptogramme-magicien. Cette fonc-
tion leur accorde le droit de marquer un Danseur afin de
lidentifier formellement et de pouvoir empécher les vols et
les trafics de ces pauvres créatures, Les marques obtenues sont
invisibles a quelqu'un qui ne serait pas Mage de I'Emprise
et seul le Cryptogramme-magicien connait leur existence.

& Discerner la Flamme

Obédience : jorniste

Seuil : 15

Portée :a vue

Durée : 1 heure

Danse : 5 tours
Le Jorniste a la capacité de voir i travers les yeux-de son Dan-
seur pendant environ une heure. Cette aptitade lui permet
d'apercevoir la Flamme sans pour autant mesurerson infen-
sité, Une fois qu'il a repéré un Inspiré, le Jorniste peut dece-
lerla présence d'une Flamme noire en lui,

& Guérison mineure
Obédience : jorniste
Seuil : 15
Portée / zone d'effet : au contact / une cible
Durée : instantanée

Danse :2 tours ==

Le Danseur effectue tne course folle sur le corps du ble
en utilisant toutes les parties de son corps comme poi 1
d‘appui a de nombreuses figures aériennes. Au bour de deux
tours, le Mage, qui guide empathiquement les mouvements
du Danseur, restitue MR+10.

<& Purification du corps

Obédience : jorniste :

Seuil : 15

Portée / zone d’effet : N/A

Durée : instantanée

Danse : 1 minute
Apres avoir fait tournoyer son Danseur dans un verre ot tout
autre récipient de petite taille, le Jorniste y verse de I'eau
pure. Les etincelles laissées par le Danseur transforment le
liquide en un breuvage capable de putifier forganisme de
tout poison présent dans le corps depuis moins de deux
heures. Le breuvage, qui doit étre avalé intégralement, ne
gueriten rien les dommages causés précédemment par le
poison, mais en annule immédiatement tous les effets
secondaires (malus, perte de caractéristique temporaire...).

& Bouclier magique
Obédience : jorniste
Seuil : 15

Zone d'effet : personnel




Durée 5 tours

Danse-: 1 tour
Le Jorniste tend les deux mains, paumes vers le ciel, et fait
faire dessaltos a son Danseur d’'une main a 'autre, Les étin-
celles bleutées créent un bouclier invisible devant le Mage
qui le protege complétement des projectiles de toutes sortes,
méme magiques (dommages réduits a 0). Cette protection
n'est pas efficace dans le dos du Jorniste.

&> Résister aux températures extrémes

Obedience : jorniste

Seuil ;15

Zone d’effet : personnel

Durée : 10 minutes

Danse : 1 minute
Le Mage envoie le Danseur tourbillonner sur le haut de sa
téte. Sa Danse provoque un flot d’étincelles qui se fixent sur
toutes les parties du corps du Jorniste. Ce dernier peut alors
résister aux variations de températures entre -50° et +70° sans
aucun malus.

& Zone de silence
Obédience : jorniste
Seuil : J5
Portée / zone d’effet : a vue /3 m de diametre
Durée : 5 minutes
Danse : 2 tours
Le Mage guide son Danseur tout autour de la zone d'effet
afin gu'il y dessine un cercle d'étincelles délimitant les effers

~ du Sort. Au boutde deux tours, toutson entrant ou sortant

de la zone d'effet est eliminé par 'effet magique.

—

-Bras invisible
edierice : jorniste
Seuil : 15
Portée : 100 metres a vue
Durée ; 5 minutes
Danse ;5 tours
Apres de nombreux mouvernents effectués sur le bras du
Mage, le Danseur confere a celui-ci le pouvoir d'agir a dis-
taiice. Le Jorniste possede désormais une sorte de bras
invisible qu‘il peut déplacer sur 100 metres autour de lui
afin-de déplacerdes objets. Le bras possede une FOR de 4
gt nie peut pas porter de coups. A tout moment, le Mage
doit pouvoir visualiser I'emplacement de son bras invisible,
& Vérité

Obeédience :jorniste

Seuil : 20—

Portée / zone d'effet : portée du regard / une cible

Durée :5 minutes

Danse : | minute
Le Jorniste fait effectuer a son Danseur des mouvements de
va-et-vient entre lui et sa cible. Au bout d'une minute, une
sorte de lien empathique unidirectionnel est crée, permet-
tant au Mage de discerner les mensonges dans le discours
de sa cible. Le Jorniste doit réussir un jet de PER +
Baratin DIF 15 pour percer a jour les mensonges de sa
cible.

& Guérison majeure

Obédience : jorniste

Seuil : 20

Portée / zone d’effet : au contact / une cible

Durée : instantanée

Danse : 5 minutes
Le Mage semble parcourir le corps du blessé des mains alors
qu'il guide son Danseur dans une série d'acrobaties impres-
sionnantes par leur force et I'émotion qu'elles dégagent. Il
faut cing minutes au Danseur pour exprimer toute la com-
passionqu'il éprouve pour la victime et lui apporter le récon-
fort de la magie de I'Emprise. Toutes les fractures sont réparées,
les hemorragies stoppées et le blessé récupere tous ses points
de vie.

& Sphere de silence

Obédience : jorniste

Seuil : 20

Portée / zone d’effet : personnel / sphere de 3 mde

diametre

Duree : 2 minutes

Danse : 5 tours
Les effets sont identiques a ceux de « Zone de silence » mais
la sphére est mobile et suit le Mage dans ses déplacements.
De plus, d’autres personnes-peuvent partager les effets du
Sort tant qu'ils restent a moins de trois metres du Jorniste.
Toutefois, contrairement a « Zone de silence », le Mage peut
entendre les sons qui viennent de I'extérieur de la sphere.

& Clairvoyance

Obédience : jorniste

Seuil : 20

Portee / zone d'effet : N/A

Durée : N/A

Danse : 1 minute
Grace a cette Danse, fe Jgrniste est capable d'y voir un
peu plus clair dans les méandres d'une situation trés com-
pliquée. Des I'instant-oil le Mage croule sous des infor-
mations tres abondantes quise recoupent a de nombreux
endroits, il peut décider d'utiliser Clairvoyance pour que
son esprit le dirige inconsciemment vers l'information
essentielle. En termes de jeu, I'EG donne un petit coup de
pouce au personnage en l'aidant a voir I'information la plus
importante parmi toutes celles qu'il possede sur une ques-
tion donnée.

o Repousser un Damllé

Obédience : jorniste

Seuil ;20

Portée / zone d'effet ; a vue / une cible

Durée : 1 heure

Danse : 5 tours
Le Mage tend la main sur le dos de laquelle le Danseur effec-
tue un ballet immobile ponctué périodiquement de mou-
vements frénétiques. Un rideau détincelles se crée alors
devant le Jorniste et empéche le Damné ciblé d’approcher a
moins de cing metres.




&> Aura protectrice
Obédience : jorniste
Seuil : 25
Zone d'effet : 5 m de rayon autour du Mage
Durée : | minute
Danse : 2 tours

Le Danseur effectue une ronde autour du Mage. La Danse

protege toute personne présente dans la sphere autour du

Jorniste des projectiles et augmente sa résistance magique

de 5+MR points. Les projectiles semblent ricocher comme

sur une paroi de verre. 3

& Sanctification

Obédience : jorniste

Seuil : 25

Portée / zone d'effet : avue / 100 m?

Durée : 3 jours

Danse : 1 heure
Ce Sort est tres épuisant pour le Danseur puisqu'il doit
parcourir les moindres parcelles du lieu d sanctifier en pro-
fitant de chaque détail pour accomplir sa Danse. Au terme
de celle-ci, toute personne possédant une Flamme noire de
2 ou plus doit réussir un jet de VOL contre DIF 20 pour
pouvoir pénétrer dans le lieu sanctifié.

Les Sorts eclipsistes

v Voir a travers un mur

Obédience : éclipsiste

Seuil : 10

Portée / zone d'effet : au contact / 10 m?

Durée : | minute

Danse : 1 tour
UEclipsiste lance son Danseur par-dessus sa téte afin qu'il
atterrisse sur la paroi ciblée. Celle-ci se met a crépiter d'étin-
celles et devient peu a peu transparente tout en conservant
sa texture. Toute personne située du méme coté de la paroi
que le Mage peut voir a travers.

& Verrouiller

Obédience : éclipsiste

Seuil : 10

Portee / zone d’effet : au contact / une cible

Durée : 24 heures

Danse : 2 minutes
L'Eclipsiste est capable de verrouiller magiquement n‘importe
quel type de serrure ou systemesle fermeture. Seul le Mage
responsable du verrouillage est capable d'annuler l'effet du Sort
et aucune méthode non magique n'y parviendra. If est tou-
tefois possible de casser la porte ou-de démonter les gonds...

& Vision floue

Obédience : éclipsiste

Seuil : 10

Portée / zone d’effet : a vue / une cible

Durée : | minute

Danse : 1 tour
LEclipsiste est capable par cette Danse de projeter des étincelles
dans les yeux d*tin adversaire. Celui-ci a alors la vision troublée
et ne discerne plus correctement les formes et les distances. Il
subit pendant toute la durée du Sort un malus de -5 i tous
ses jets requerant l'usage de la vue (combat, magie, etc.).

v Saut
Obedience : éclipsiste
Seuil ; 10
Zone d'effet : personnel
Durée : 5 tours
Danse : 1 tour

Le Danseur effectue quelques cabrioles sur les épaules du
Mage avant de retomber sur les pieds de celui-ci sous forme
d’une explosion d'étincelles. Le Sort a pour effet de permettre
a 'Eclipsiste des acrobaties impressionnantes. Il peut sauter
d'un toit sans dommage, enjamber une crevasse large de plu-
sieurs metres... Techniquement, il gagne un bonus de MR+4
a route utilisation de la compétence Acrobatie.
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& Echo illusoire

Obédience : éclipsiste

Seuil : 10

Portée : 100 metres

Durée : 10 secondes

Danse : 5 tours
ar ce Sort, I'Eclipsiste est capable, par Iintermédiaire du
Dansétir, de générer un son d'une durée maximale de 10
secondes. Puis, il peut projéter la provenance du son jusqu’a
une distance de 100 metres pour donner I'llusion d’un bruit
lointain. Le Mage ne peut produire un son que s'il I'a déja
entendu et est capable de s'en souvenir parfaitement. Il a la
possibilité de mélanger différentes sonorités.

& Fausse piste

Obeédience : éclipsiste

Seuil : 10

Portée / zone d’effet : N/A

Durée : 1 heure

Danse : 2 tours
Grice a ce Sort, IEdlipsiste est capable de masquer toute trace
de son passage en un lieu précis (une rue, une piece...) et va
jusqu’d induire en erreur ses poursuivants par une fausse
piste : une intuition due a un résidu magique laissé par le
Danseur donne aux poursuivants 'intime conviction que le
Mage est parti dans une autre direction.

& Jeux de lumiére
Obédience : éclipsiste
Seuil : 10
Portée : 100 metres
Durée ;5 minutes

—Danse ; | tour

Q@E a son Danseur, | Eclipsiste parvient a générer de petitseffets

Humiere ecd'ombre autour de lui. Donner l'illusion d'un feu
~d'une-ombre sur un mur ou d'une vague lueur au loin
song-maintenant possibles. Toutefois, le Mage ne peur utiliser
ce Sott mineur pour séclairer ou emplir la piece de ténebres,

<& Halo lumineux

Obédience : éclipsiste

Seuil : 10

Portée / zone d'effet : a vue / 30 metres

Durée : | heure

Danse : 5 tours
Le Danseur tournoie et se transforme en un halo de lumiere
tres puissante capable de se déplacer selon la volonté de I'E-
clipsiste. 1l s'agit d'une petite sphere de 30 cm de diametre qui
éclaire une zonede 30 metres de diametre et qui peut étre diri-
gée n'importe ot a condition que le Mage puisse la voir a tout
instant. Dés que fe contact visuel se brise, le Sort prend fin.

& Force accrue
Obédience : éclipsiste
Seuil : 10
Zone d'effet : personnel
Durée : 30 minutes
Danse : 2 tours
Par cette Danse, le Mage parvient a augmenter sa force
physique pendant une demi-heure. Son score de Force

augmente de 2 points pendant toute la durée du Sort. Ce
changement estimperceptible a I'ceil nu et ne s'accompagne
d'aucune modification au niveau musculaire, méme s'l
influe sur la charge portable, le bonus aux dommages, etc.

&> Altérer 'apparence

Obédience : éclipsiste

Seuil : 15 ou spécial

Portée / zone d'effet : personnel ou au contact /une cible

Durée : | heure

Danse : 5 minutes
Le Mage peut donner l'illusion qu'il ressemble a quelqu'un
dautre. Il s'agit la d’une illusion mineure capable dalcérer
les traits du visage et les vétements, alors que la taille et la
corpulence ne peuvent étre modifiés. Si | Eclipsiste utilise un
modele qu'il peut voir, le Seuil est de 10. S'il veut reproduire
une forme a l'identique de mémoire, le Seuil sera de 20.

& Ouverture

Obeédience : éclipsiste

Seuil : 15

Portée / zone d’effet : au contact / ume cible

Durée : instantanée

Danse : 3 tours
Le Mage tente de mettre en résonance son Danseur avec
une serrure verrouillée quelconque pendant 3 tours. Aterme,
la serrure se déverrouille automatiquement par la magie du
Danseur. La cible peut étre de toute nature et de n'importe
quelle complexité tant qu'il s'agit d'une serrure mécanique
qui n’est pas fermée magiquement.

& Reflet illusoire

Obeédience : éclipsiste

Seuil : 15

Portée :avue

Durée : I minute

Danse : 2 tours =
A ce niveau, le Mage est capable de générer une illusion visuelle
mineure qui n'implique que le sens de la vue. Cette illusion
a une taille limitée & une sphére de 5 metres de diametre et
peut prendre n'importe quelle forme issue de I'imagination
de I'Eclipsiste. Toute personne présente sera victime de l'illu-
sion mais, celle-ci nayant aucune existence materielle, elle
pourra la percer a jour en cas de contact physique.

& Alarme magique

Obédience : éclipsiste

Seuil : 15

Zone d’effet : | piece de 30 m2

Durée : 1 semaine

Danse : 30 minutes
Par cette Danse, l'EclipsIsre fait tournoyer son Danseur dans
chaque recoin de la piece afin qu'il s'en impregne toralement. l
Au terme des 30 minutes de mouvements en tous sens, la
piece possede désormais une sorte d'alarme magique qui se
déclenche des qu‘un étre vivant y pénétre. Au méme moment,
le Mage qui est a l'origine du Sort ressent |'intrusion et per-
coit un bref flash qui lui permet d’apercevoir la personne ou
I'animal qui est entré dans la piece.
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& Sarbacane

Obédience : éclipsiste

Seuil : 15

Portee / zone d’effet : 50 metres / une cible

Durée : instantanée

Danse : | tour
Ce Sort transforme le Danseur en une petite fléchette capable
de percuter une cible avec une force et une vitesse incroyables.
La fléchette touche automatiquement mais ne peut pas trans-
percer les armures. Le Danseur peut toutefois cibler un endroit
vierge de protection pour y infliger MR+5 points de dommages.

& Les huit pas de 'araignée

Obédience : éclipsiste

Seuil : 15

Zone d'effet : personnel

Durée : 30 minutes

Danse : 2 tours
Le Danseur enchante le corps de |'Eclipsiste qui peut désormais
adhérer aux parois comme si chacun de ses membres était recou
vert de ventouses invisibles. Il peut grimper aux murs, rester accro-
ché au plafond sans tomber, etc. C'est a I'EG, au cas par cas, de
gérer les conséquences d'un tel Sort. De plus, le Mage gagne un
bonus de +5 a tous ses jets d'Escalade pendant toute la durée
du Sort (s'il est encore besoin de faire un jet d'Escalade).

& lllusion complete

Obédience : éclipsiste

Seuil : 20

Portée :avue

Durée : 1 heure

Danse : 1 minute
Cette fois, le Mage atteint un tel niveau de maitrise de ses
illusions qu'il esrndpubl( de créer une image stable utilisant
tous les sens en méme temps. Lillusion possede une texture,
une odeur, un gotit, une coulewt-et émet des sons, a tel
point que n'importe qui est perstiadé que I'image ainsi créée
a une existence propre, Lesprit en est tellement convaincu
que la main s‘arréte au contactde Fimage pour effleurer sa
texture plutdt que de traverser I'illusion. Toutefois, si quel-
qu'un est ameneé a toucher l'illusion de maniére brusque et
involontaire, il risque fortement de passer a travers et de rui
ner les efforts du Mage. Avec un tel Sort, I'Eclipsiste peut créer
des images de 10 m’ sans aucun probleme.

& Projectile magique

Obédience : éclipsiste

Seuil : 20

Portée / zone d’effet : 100 metres / une cible

Durée : instantanée

Danse : 2 tours

Spécial : pas d’esquive possible
Grice a ce Sort, le Danseur prend la forme d‘une gerbe d‘étin-
celles bleutées qui frappe sa cible a coup siir. Le projectile
inflige (MR x 5) + 10 points de dommages mais, contrai-
rement a Sarbacane, il peut étre bloqué par une armure,

& Sommeil

Obédience : éclipsiste

Seuil :2

Portée / zone d'effet : au contact / une cible

Durée : 1 heure

Danse : 2 minutes
Le Danseur enchante la main de I'Eclipsiste qui peut énsuite
endormir un individu qu'il touehe pendant une heure envi-
ron. L'assoupissement provoque est brutal et ne peut pas
paraitre naturel. De plus, lorsque la victime se réveillera, elle
aura conscience d'avoir été endormie magiquement. Bien stir,
le dormeur peut parfaitement étre réveillé par un bruit ou
par quelquun, mais son sommeil est trés profond.

& Invisibilité

Obédience : éclipsiste

Seuil : 25

Zone d'effet : personnel ou au contact

Durée : 10 minutes

Danse : 6 tours
Ce Sort extremement puissant permet a I’E(Iipsiste de rendre
quelque chose invisible aux yeux de tous. Il peuts'agir de luimeme,
d'un compagnon, d'un objet ou de toute autre chose qui n'ex-
cede pas sa propre corpulence Lorsque C'est un individu qui est
rendu invisible, il 'est bien stir en méme temps que ses vétements
et ses objets personnels. Des lors qu'un étre ou-u objet invisible
est touché par quelquun ou quelque chose, les effets du Sort s'an-
nulent instantanément. Il s'agit d'un Sort de dissimulation et il
est donc impossible de porter des coups a la disaétion detous.

& Mllusion vraie
Obédience : éclipsiste
Senil : 25
Portée : a vue
Durée : 30 minutes
Danse :2 minutes

LEclipsiste est arrivé au summum de Fillusionnisme. 1l est

désormais capable de créer des images tellement réelles

qu’elles sont capables d'infliger des dommages par auto-
suggestion. Le Mage est toujours limité a des illusions de

F'ordre de 10 m* mais il peut cette fois'denner réellement

corps a son image. S'il crée l'illusion de la-présence d'une

licorne, celle-ci aura bel et bien la capacité de charger et
de pmvoquer des dommages. La victime est tellement
persuadée de 'existence réelle de I'image que son esprit
commande au corps les blessures qu'il devrait recevoir, Le

Mage ne peut créer des illusions que de choses qu‘il a déja

vues.




& Cécité

Obédience : obscurantiste

Seuil : 10

Portée / zone d'effet : a vue / une cible

Durée : 24 heures

Danse : 1 tour
Spécial : Danseur immobilise;jusqu'a la fin du tour suivant
LObscurantiste fige les paupieres de son Danseur par des mou-
vements simples et rapides. La victime ferme les yeux dans un
cri d'agonie et ne pourra les rouvrir que le lendemain a la méme
heure. Cependant, le Danseur subit la méme punition jusqu’a
la fin du tour. Pendant cette période, il ne peut pas Danser.

& Jeu de ténébres

Obédience : obscurantiste

Seuil : 10

Zone d’effet : 10 metres de rayon autour du Mage

Durée : 5 miniites

Danse ;2 tours
L'‘Obscurantiste parvient a évoquer les plus grandes peurs de
son Panseur par une Danse funebre. De ce fait, il devient
capable de manipuler les ombres autour de lui et de les
déplacer ou deles intensifier a sa guise. Il ne peut pas encore
plonger une piece dans le noir le plus total mais il peut créer
des ambres chinoises et noircir 'ambiance des lieux.

& Touché ardent

Obédience robscurantiste

Seuil : 10
~ Portée / zone d’effet : au contact / une cible
—Durée :instantanée
=Danse : | tour
Grice a ce Sort, le Mage est capable de toucher quelqu'un
de sa main et de lui infliger une brilure profonde. Le Tou-
ché ardent a un potentiel de MR+5 et est régi par les regles
normales de demmages dus au feu. Pour exécuter ce Sort,
I'Obscarantiste doitavoir la main nue - il risque d’enflam-
mier=son gant §il en possede un.

& Percer les ténébres

Obédience :obscurantiste

Setiil : 10
- Portée : personnel

Durée : 1 heure

Danse 1 tour
Son contrale des ténebres donne au Mage la capacité de
voir dans l'obseurité la plus totale comme en plein jour.
Durant toute la duree de ce Sort, les étincelles créées par
le Danseur impregnent I'Obscurantiste d'une lueur rouge
incandescente qui possede la facheuse parrifuluriré de se
voir de loin dans 'obscurité,

& Souffle enflammé
Obédience : obscurantiste
Seuil : 15

Portée / zone d'effet : 10 m / une cible

Durée : instantanée

Danse : 1 tour
Par des mouvements grotesques et peu subitils, le Danseur
produit un fin jet de lammes semblant sortir de la bouche
de I'Obscurantiste. Le souffle, qui peur atteindre une cible
a dix metres, a un potentiel de feu de MR+15. Il est possible
de l'esquiver et on peut tenter de le parer avec un bouclier.

-
<& Bouclier personnel

Obédience : obscurantiste

Seuil : 15

Zone d’effet : personnel

Durée : 2 minutes

Danse : 1 tour
Attaché par un solide lien a son maitre, le Danseur effectue
de petits mouvements discrets et saccadés autour de 'Obs-
curantiste afin de générer des étincelles qui prennent la
forme d'un bouclier d'ombre. Cet effet ne protege que contre
les attaques de face et possede une protection de 6. Le bou-
clier permet de réduire les dommages magiques tout aussi
bien que les dommages normaux.

«& Provoquer la douleur

Obédience : obscurantiste

Seuil : 15

Portée / zone d'effet : portée du regard / une cible

Durée : 5 tours

Danse : 1 tour
Cette Danse perverse permet a 'Obscurantiste, par l'intermé-
diaire de son Danseur, d'infliger une douleur intense a sa cible.
Celle-ci ne s'accompagnera de la perte daucun point de vie mais
la victime se verra infliger un malus équivalent a une Blessure
grave (-2) a tous ses jets d&dés pendant la durée du Sort.

& Mal du Danseur

Obédience : obscurantiste

Seuil : 15

Portée / zone d’effet : a vue / une cible

Durée : 5 minutes

Danse : 4 tours
Cette Danse démoniaque est bel et bien un combat direct et
émotionnel entre deux Danseurs. Le Danseur cible, sans défense,
voit son bonus d'Emprise diminué de MR+1 points et son
Empathie de MR+1 points pendant toute fa durée du Sort. Le
bonus d'Emprise peut devenir négatif et toute modification est
bien stir reportée sur le POT d’Emprise du Mage adverse.

&> Ecouter les murs
Obédience : obscurantiste
Seuil : 15
Portée : spécial
Durée : 1 heure
Danse : 5 minutes
En mettant son Danseur en n:’SOl'IElI'I['t’ avec lt‘S murs d'lll'lt‘
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piece, I'Obscurantiste parvient a leur préter une étrange

faculté. Pendant une heure, ils seront capables d’enregistrer

tous les sons ayant été émis dans la piece et pourrontles res-
tituer au Mage. Toutefois, I'information est loin d'étre fiable
et le flot informe que restituent les murs ne respecte aucune
regle. Une conversation peut étre restituée aprés une autre
alors qu'elle aura éré enregistrée précédemment, etc.

& Puissance

Obedience : obscurantiste

Seuil : 15 ¥

Zone d'effet : personnel

Durée : 15 minutes

Danse : 2 tours
Ce Sort permet a I'Obscurantiste de doper ses capacités
physiques pendant une courte période. Ses caractéristiques
RES et FOR sont augmentées de 2 points pendant un
quart d’heure.

& Inspirer la crainte

Obédience : obscurantiste

Seuil : 15

Portée / zone d'effet : portée du regard / une cible

Durée : 10 minutes

Danse : 1 tour
L'Obscurantiste est désormais animé d'un charisme hors du
commun a connotation malsaine. On le respecte et il impres-
sionne mais c'est plus par crainte que par admiration. Le Mage
bénéficie d'un bonus de MR+3 4 tous ses jets de Charisme
ou de commandement.

& Insuffler la terreur
Obédience : obscurantiste

Seuil : 15
Portée / zone d’effet : a vue [ une cible
Durée : 10 minutes =

Danse : | tour

Le Danseur de 'Obscurantiste comnunique empathiguement
sa peur a une personne de son entourage proche. Celle-ci,
si elle rate son jet de résistance, n'est plus capable de com-
battre ou de faire preuve du moindre courage, Elle ne fuit
pas le Mage en particulier, mais plutdt une sensation de
peur qui I'envahit et qui la pousse inconsciemment a partir
loin de la vue de I'Obscurantiste.

& Pluie acide

Obédience : obscurantiste

Seuil : 20

Portée / zone d'effet : 50 metres / 10 m2

Durée : instantanée

Danse : 3 tours
Ce Sort trés puissant permet de transformer une pluie
banale en véritable pluie acide capable d’occasionner d'im
portants dommages a toute personne située dans la zone
d'effet ciblée par 'Obscurantiste. Chaque personne pré
sente dans la zone d'effet subit une attaque d'acide de
potentiel 10.

& Pyrokinésie

¥

Obédience : obscurantiste

Seuil : 20

Portée / zone d'effet : 50 m / une cible

Durée : instantanée

Danse : 2 tours
Cette Danse érrange et frénétique permieti I'Obscurantiste,
par l'intermédiaire de son Danseur, de générer spontanement
un feu sur toute matiere combustible. Il peut aussi bien
s'agir des vétements d'un individu génant que d'tine cabane
en bois. Le feu est de potentiel 10 et il suit les régles nor-
males de propagation.

& Dissimulation
Obédience : obscurantiste
Seuil : 20
Zone d’effet : personnel
Durée : 5 minutes
Danse : 3 tours

L'Obscurantiste atteint un tel niveau de domination des

ténebres qu'il est désormais capable de se fondre dans une

ombre afin de se dissimuler aux yeux de tous. En termes
de regle, il devient tout simplement invisible. Pour cela,

il est nécessaire que l'ombre choisie soit au moins du
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méme gabarit que le Mage. Ce Sort trés puissant comporte
toutefoisun risque énorme : si l'ombre se dissipe alors que

) I'Obscurantiste est encore a l'intérieur, il est piégé. Dans ce
r cas, le seul moyen qu'il a de s'en sortir est de rejoindre les
i Abysses et de convaincre un Démon de le laisser remonter
| avec lui. A utiliser avec parcimonie par I'EG...
; & Sphere enflammeée
(£ Obédience : obscurantiste
i S Seuil : 20

Portée / zone d'effet : 100 metres / spécial

Durée : instantanée

Danse : 6 tours
Le Danseur prend la forme d'une boule de feu bleutée et extré-
mement lumineuse, capable de fondre sur sa victime i une
vitesse prodigieuse. Mesurant environ un metre de diametre,
elle est capable de toucher plusieurs cibles en méme temps si
celles-ci sont tres proches. Quoi qu'il arrive, la sphere narré-
tera pas sa course tant qu'elle n‘aura pas parcouru les cent metres
de portée, avec toutes les implications imaginables. La Sphere
enflammée possede un potentiel de feu de MR+20,

<A Emotion exacerbée

Obedience : obscurantiste

Seuil 120

Portée / zone d’effet : portée du regard / une cible

Durée : 10 minutes

Danse : 3 tours
En ciblant un individu, 'Obscurantiste est capable de faire
IESSertir son emotion negative principale et de 'amplifier a
Fextreme. Le Mage ne peut pas connaitre a l'avance I'émo-
tion concernée et doit accomplir son Sort en aveugle. Une
vetive éplorée pourra aller jusqu'au suicide alors qu'un
fime enccolere en viendra facilement aux mains.

“Vague d’effroi
Obédience : obscurantiste
Seuil : 25
Portée / zone d'effet : 2 vue / jusqu’a 50 personnes
Durée : 1 heure
Danse : 10 tours
La Vague d'effroi est une Danse compliquée et tres éprou
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vante pour le Danseur. Celui-ci doit communiquer empa-
thiquement avec I'esprit de toutes les cibles du Sort. Tou-
tefois, si le Sort réussit, toutes les personnes ciblées seront
victimes d'une peur insoutenable qui les pousse a fuir
inconsciemment la présence du Mage. Elles sont malgré
tout incapables de définir ce qui cause cette violente ter-
reur.

& Lieu sur

Obédience : obscurantiste

Seuil : 25

Portee : personnel

Durée : instantanée

Danse : 1 minute
Ce Sort tres puissant permet a |'Obscurantiste de se télé
transporter vers une autre destination. Celle-ci devra étre
déterminée avant la partie par le joueur d’'un commun
accord avec I'Eminence grise. Elle doit représenter le lieu
le plus cher aux yeux du Mage et 'endroit ot il se sent le
plus en sécurité. Au début de chaque séance de jeu, cet
endroit peut étre redéfini en accord avec cette regle pour
refléter les changements qui ont pu intervenir entre-temps
dans la vie du Mage.

&> Portail

Obédience : obscurantiste

Seuil : 25

Zone d'effet : personnel

Durée : instantanée

Danse : 1 heure
Ce Sort ultime permet de se fondre dans une ombre et de
rejoindre les Abysses. 'Obscurantiste est alors en mesure
de ressortir de lui-méme par une autre ombre a n'importe
quel endroit de 'Harmonde. Contrairement a Lieu siir, cer
endroit est a I'entiere discrétion du Mage a la seule condi-
tion qu'il s'y soit déja remdu physiquement. Comme pour
Dissimulation, si l'ombre d"arrivée est dissipée ou n'existe
plus alors que I'Obscurantiste tente d'en sortir, il se retrouve
piégé dans les Abysses et n'a plus qu'a espérer la bien-
veillance d'un Démon afin d’en ressortir,




Les Competences dArts magiques
A la création du personnage, I'Harmoniste se dote d'une ou
de plusieurs compétences d’Arts magiques. Au nombre de
quatre, elles représentent la faculté de I'Harmoniste i inter-
préter son art pour en retirer un effet magique. Alors que
les compétences liées aux arts figurant dans la famille Société
sont purement profanes et ne refletent qu'une certaine vir-
twosité, les compétences d‘Arts magiques sont la jonction entre
Fart profane et I'effer magique.

& Accord : Cette compétence est liée a la musique et a
ses applications. Elle est séparée en cing branches : Cistre,
Tambour, Fliite, Harpe, Viole. Un Accordé qui utiliserait la
fliite et le cistre devrait posséder la compétence Accord et
les domaines Fliite et Cistre de la compétence Musique.
o Cyse : Cette compétence est liée & la sculpture.

& Décorum : Cette compétence est liée a la peinture. Elle
est séparée en quatre familles de Sorts portant le nom des
Saisons : Printemps, Eté, Automne, Hiver.

o Geste : Cette compétence est liée a I'art du verbe, de
la poésie et de la prose.

&> Le Potentiel d’Arts magiques

A la création du personnage, on calcule le Potentiel d'Arts
magiques de I'Harmoniste. Il se définit en ajoutant la carac-
teristique secondaire ART (moyenne entre la CREAtivité et
le CHArisme) a la plus faible compétence entre 'Art magique
et la compétence d'art adaptée de la famille Société. Cette
derniere agit donc comme limitant.

& POT Accord = Art + plus faible score entre |'Accord et
le domaine de la compétence Musique

& POT Cyse = Art + plus faible score entre Cyse et Sculpture
& POT Décorum = Art + plus faible score entre Décorum
et Peinture

o POT Geste = Art + plus faible score entre Geste et Poésie

Clest ce potentiel qui sert ensuite pour tous les jets d’Arts
magiques. Il est bien stir amené a évoluer en fonction de l'ex-
peérience en méme temps que le score des compétences d'Arts
magiques ou les compétences d'art profane.

& Exécuter une CEuvre
Contrairement a I'Emprise, oit un effet magique se nomme
Sort, pour les Arts magiques on préfere parler d'CEuvre.
Lorsqu'il exécute une CEuvre, I'Harmoniste effectue un jet
ouvert auquel il ajoute son POT d'Arts magiques et les éven-
tuels modificateurs accumulés (voir tableau), la difficulté étant
le Seuil de I'CEuvre. S'il dépasse ce Seuil, 'CEuvre est réali
sée. Sinon, il échoue. En cas de fumble, il convient de consul-
ter la table des catastrophes de I'Art correspondant.

& jet: POT d’Arts magiques + modificateurs + 1d10
& DIF =Seuil (+ Marge de Qualité, voir plus bas : Qua-
lité d’'une CEuvre)

MODIFICATEURS AU POTENTIEL
D'ARTS MAGIQUES

Origine Modificateurs
Lieti riche en Eclat + Richesse
Mouvements entraves (sauf Art de la Geste) — magie
impossible
Lieu favorable a I'lnspiration +2
Lieu défavorable a I'Inspiration =2
Accord ==
Instrument peu adapte* =
Instrument trés peu adapté** -4
Pas d'instrument*** -8
Décorum
Saison inverse a ['(Euvret =2
Saison identique a I'CEuvrett +2
Cyse spécial
Geste
Silence parfait +2
Beaucoup de bruit =2
Ne peut pas parler magie
impossible
* Flfite de pan 4 la place d'une flite & bec.
** Souffler & travers la fenille d'un arbre_
“wxx Siffler sans instrument.
“IFapres le cycle des Saisons : Printemps oppose a Autmmne EIE oppose d Hiver.
F St Harmoniste lance une (Euvre d'hiver en-hiver, eic, —

& Qualité d’une CEuvre
Les Arts magiques se différencient de I'Emprise par la notion
de Qualité, qui sapplique a la réalisation d'une CEuvre. Lors-
qu'il exécute une CEuvre de son répertoire, 'Harmoniste peut
simposer une difficulté supérieure au Seuil de celle-ci afin
d'en obtenir une meilleure réalisation. La majoration du Seuil
s'appelle Marge de Qualité et doit étre annoncée avant d'ef-
fectuer le jet. On effectue alors le jet habituel pour exécuter
une CEuvre sans oublier de prendre en compte le nouveau
Seuil de difficulté majoré. Si I'CEuvre est réussie malgré cette
difficulté supplémentaire, on calcule alors la Qualité de
I'CEuvre en fonction de la Marge de Qualité selon le tableau
page suivante. Cette Qualité intervient dans les effets d'une
CEuvre sous la forme d'un multiplicateur qui peut interve-
nir dans la durée, les effets, la portée ou bien la zone d'effet
de I'CEuvre. Il est bien stir inutile de rechercher la Qualité d'une
CEuvre lorsqu'aucun effer supplémentaire ne peut étre espéré
d'apres la description de celle-ci.
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CATASTROPHES D'ARTS MAGIQUES (EXEMPLES)

MR négative

Conséquences

— Ridicule. Léchecimplique uf re%u[tat absurde, mais sans danger Llnspiratlon fu}t -:anm}mste pendam

-f0a-14
5 minutes. Accord :instrument aphone. Cyse : mains paralysées. Décorum : [e pigmen
sa couleur et son pouvoir. Geste e temps densifie sa structure et I Harmonistes

-15a-19 Lamentable. Léchec est dangeretx maisnon mortel. Accord :instrument brisé par: A FITIPOS-
sibilité de modeler la matiére pendant 24 heures. Décorum : imp0551b1]1te de se servir de tous les pig-
ments pendant 24 heures. Geste : les objets et les individus qui passent & quelques cenumetres de [H _' S
—moniste se déplacent & des vitesses aléatoires pendant I heure. =

-20 & -24 Temb!e Lechea. est trés dangereux et 1mphque des conséquences 1mportames Accor i

-25 & -29

-30 et moins

que soit la taille de Iob}et c:“bié Décnrum : maudrt des Muses : la pratique _ﬁéca i
tigue pendant une semaine et I'Harmoniste Jancera 2d10 au lieu d'un seul suriatable
“Be plus, tous les Seuifs de cet Art seront augmentes de 5 pendant toute la malédiction
E@ Le temps se ralentit te]lement quiil semble sarréter pour | Ha:monis:e pendant u

paur parcourir une distance quil effectue d'habitade en une minute) ;]
= moniste qui disparait du plan physique de 'Harmonde pendant s heures.

- TABLE DES QUALITES

Marge de Qualité ~Qualite

0 1

Lad b

5a9 5

10415 10

16 8 20 30 _
21 ou + 100 —

Exemple : ['CEuvre « Beauté interieure » a un Seuil de

10. Marsiis, fm}';?is!f‘ Accorde, decide de la lancer avec

une Marge de Qualité de 15. La DIF devient donc : 10
(le Seuil de I'CEuvre) + 15 (la Marge de Qualite) = 25. Si

Marsus parvient malgre tour a exécuter 'CEuvre, c'est-

a-dire a obtenir un résultat sur son jet de 25 ou plus, il
aura le choix entre (le gain de Qualité étant 10) :

Portee / zone d'effet : portée du regard / 1 cible. La por-
tee du regard ne peut étre modifiee, puisque ce n'est pas

une valeur numerique. En revanche, il pourra affecter

10 cibles.
Oll : Durée : 1 journee x 10 =10 jours
Ol : un homme ou un saisonin gagnera un bonus

charme et la séduction.

de +3 x 10 = +30 pour tous les jets mettant en jeu le

& CEuvre Instantanée
En cas d'urgence, I'Harmoniste peut avoir recours a une
CEuvre Instantanée. Cela consiste a exécuter une CEuvre de
son répertoire de maniere qu'elle prenne effet en méme
temps qu'il exécute cette CEuvre. Cependant, n'ayant pas le
rn‘mps de I'harmoniser, le Seuil de celle-ci est multiplié par
2 pour simuler la difficulté de I'action. De plus, si le joueur
obtient un fumble en exécutant son CEuvre, il multipliera
sa MR négative par 2 sur la table des catastrophes.

& Reconnaitre une CEuvre

Lorsqu'un Harmoniste en voit un autre exécuter une CEuvre,
il peut se concentrer sur la mélodie, les gestes, le Pigment
ou le verbe afin de reconnaitre a I'avance les effets de celle-
ci. Cette action n'est permise que si I'Harmoniste esta méme
de percevoir la composante de I'CEuvre (entendre la mélo-
die, voir les gestes...). Il effectue alors un jet ouvert d’Art +
Art magique concerné contre DIF égale au Seuil de I'CEuvre
(la Marge de Qualité n'est pas prise en compte).

Il est préférable que ce soit I'EG qui effectue le jet afin que
le personnage ne connaisse pas le Seuil de I'CEuvre. Si le

jet échoue, I'Harmoniste n'est pas en mesure de recon-

naitre I'CEuvre. En revanche, s'il réussit, 'EG peut lui décrire
superficiellement les effets de I'CEuvre ainsi que la branche




at _rs sapphq!mm:.
@wre exécutée ans ins

cas d'une CEuvre Imﬂrcmsée Instantanée ==
lié au final par 3 et non par 4. (La regle est que
s associes ne sont pasadditionnés mais qu’ cm:;_
Ie c[’uﬁre du multiplicateur:) — =

ou la Saison de celle-ci (pour I'Accord ou le Décorum). En
aucun cas I'Harmoniste ne peut connaitre la durée, la por-
tée ou la zone d'effet de I'CEuvre reconnue.

Le fait de tenter de reconnaitre une CEuvre compte comme
une action pour I'Harmoniste qui l'entreprend.

& Résistance magique

La résistance magique s'applique pour tout individu ciblé
par un effet magique. Cette résistance ne fonctionne que
contre les effets directs sur 'individu tentant de résister
; les CEuvres affectant la lumiere, la matiere, etc., méme
dirigées contre l'individu, ne sont pas soumises i cette
regle,

Far exemple, « Projectile de glace » attaque une cible.
Cependant ce n'est pas cette cible que I'CEuvre affecte,
mais le pigment d’Hiver utilisé.

@ Désaccord (Accord uniquement)

Siun Harmoniste est a portée d'un autre Harmoniste en train
d'exécuter une CEuvre d’Accord, il peut tenter de stopper celui-
d en jouant de son propre instrument tant que I'CEuvre
n'est pas aboutie. Comme cette démarche est considérée
comme une action, le Désaccord ne peut étre efficace que
sur les CEuvres dont le temps de mise en place est d'au
moins |1 tour a partir du moment ot I'Harmoniste com-
mence a désaccorder I'CEuvre.

Le jetde Désaccord est un jet ouvert de POT d'Arts magiques
Accord contre DIF égale au POT d’Arts magiques Accord
de I'Harmoniste adverse. Si la MR obtenue est au moins
egale a 10, I'CEuvre est immédiatement désaccordée et n'a
pas d'effet. Si le jet est réussi mais que la MR est inférieure
a 10 points, 'CEuvre n'est pas contrée mais on ajoute |
tour & son temps d'exécution, dii a la déconcentration de
I'Harmoniste. Si le jet est échoué, 'CEuvre n'est pas désac-
cordeée,

Il s'agit d'une action en un tour qui doit étre terminée avant
que I'CEuvre de I'adversaire ne soit terminée.

Exemple : Danhinn tente un Désaccord pour contrer
Orch, qui exécute un « Comportement chaotique ». Le

Potentiel d Arts magiques Accord d'Orch est de 11 (ART 6,
Accord 7, Tambour 5) alors que celui de Danhinn est de
14 (ART 8, Accord 6, Cistre 6). L'EG effectue le jet pour
Danhinn afin que celui-ci ne connaisse pas le Potentiel
d'Arts magiques Accord d'Orch. 1l obtient un score toral
de 22 (14 + 8 obtenu avec le dé), ce qui constitue une
MR supérieure de plus de 10 points au Potentiel dArts
quu}ms Accord d'Orch. Le jeu de I'Accordé du Tambour
a été perturbé par celui de Danhinn et I'CEuvre n'arri-
vera jamais a terme. Si Danhinn n'avair obtenu qu'un
score de 20, l'exécution du « Comportement chaotique »
aurait pris 5 tours a lAccorde au lieu de 4

Remarque : Pour que le Désaccord soit effectif, il faut que
les deux Harmonistes soient @ méme de percevoir chacun
I'Accord de I'autre. De plus, le Désaccord est une action qui
requiert un tour.

&> Résistance des matériaux

(Cyse uniquement)

La manipulation de la matiere par I'Art de la Cyse dépend pour
beaucoup des matériaux rencontrés. En effet, sauf cas parti-

culiers, ce sont les objets manipulés qui effectuent un jet de
résistance naturelle pour contrer I'effet de I'CEuvre. En fait,
la matiere n'est pas inerte et possede sa propre volonté, de
sorte que c'est réellement elle qui résiste a I'« agression ».

Chaque matériau possede un score de résistance qui est
ajouté a un dé ouvert par I'EG avec comme DIF le POT d'Arts
magiques de I'Harmoniste. Si le jet est réussi, alors I'CEuvre
estcontrée par la matiere. Si au contraire le jet est raté, I'Har-
moniste parvient a contourner cette résistance pour arriver
a ses fins.

SCORE DE RESISTANCE EN FONCTION

DES TYPES DE MATERIAUX

' Matérmux
Tissu & papzer

Verre & sable

~Bois-& terre

-Métal

DPierre ==

Présence d'éclat —

+ Richesse

& Taille des objets (Cyse uniquement)
Dans la description des Sorts de Cyse, a I'emplacement de
la zone d'effet, il est fait mention de différentes tailles d'ob-
Jets. Les criteres sont la taille, le volume, le poids. La com
plexité de l'objet rentre également en jeu : ainsi, une montre,
méme de petite taille, sera de type « Moyen » et une pen-
dule de type « Sans limite ». Voici quelques exemples
d'échelle et d'objets auxquels elles correspondent :

Petit : une clé, un verre, une dague, un chapeau, une chaus-
sure, un petit outil, un livre...

Moyen : une chaise, une épée, une malle, une montre...
Gros : une '[iiIJIf‘_', une c:lbﬂn(', une armoire, une hor-
loge, une arbalete farfadet...

S —
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Sans limite : un bitiment, une pendule... (De telles CEuvres
de Cyse sont évidemment tres rares.)

& Arts Improvisés

Les Arts Improvisés sont une magie Intuitive qui requiert une
grande capacité d’adaptation de I'Harmoniste. De plus, l'uti-
lisation de cette forme de magie oblige I'EG a bien connaitre
la liste des CEuvres de chaque Art afin de pouvoir improviser.
Le déroulement de Iélaboration d'une CEuvre Improvisée se
fait en quatre étapes :

& Premiere étape : L'Harmoniste explique a I'EG l'effet
qu'il souhaite obtenir en précisant la durée, la portée, la
zone d'effet et la durée de mise en CEuvre (Mesure, Mode-
lage, Dessin et Verbe).

<& Deuxieme étape : U'EG estime le Seuil de |'CEuvre dési
rée et définit sa branche ou sa Saison lorsque cest nécessaire
(Accord et Décorum) en se basant sur la liste des CEuvres
déja définies. S'il le juge nécessaire, il peut modifier certains
parametres de I'CEuvre établis par |'Harmoniste afin d'ajus
ter la puissance de celle-ci avec le Seuil choisi.

& Troisieme etape : Le Seuil est multiplié par 2 pour simu-
ler la difficulté liée au coté intuitif de cette forme de magie.
o Quatrieme étape : L'Harmoniste effectue un jet ouvert
en y ajoutant sa Créativité, plus sa compétence d’Arts magiques
ou sa compétence d'art profane, la plus faible des deux.

Arts Improvisés = CRE + (compétence d’Arts magiques ou
competence d'art profane, la plus faible des deux) + 1d10
contre DIF Seuil choisi par 'EG x 2

En cas de fumble lors d'un jer d'Art Improvisé, la MR néga-
tive est multipliée par 2 sur la table des catastrophes.

<& Apprendre une nouvelle CEuvre

Pour apprendre une nouvelle CEuvre d’Art libre, I'Harmo-
niste doit trouver un mentor capable de la lui enseigner. En
etfet, pour créer une nouvelle CEuvre, un Harmoniste doit
étre en contact avec la substance méme de son Art en pui-
sant directement dans I'Art ancien (tableau-monde, grimoire,
etc.). Comme il n'est pas donné a tout le monde de décou
vrir un objet tel quun tableau-monde, un Harmoniste qui
a eu cette chance se fait un devoir d'enseigner ce qu'il a vu
ses confreres. De ce fait il leur restitue la connaissance de
I'CEuvre par oral.

Une fois son mentor trouve, |'Harmoniste doit faire un jet
d’Art + compétence d’Art magique concernée contre DIF
Seuil de I'CEuvre. Le mentor n'a aucune autre influence que
de transmettre sa sapience par la parole et son talent n'in-
tervient pas dans l'apprentissage de I'CEuvre. Pour intégrer
totalement I'CEuvre a son répertoire, ['Harmoniste devra
passer un nombre d'heures égal au Seuil de I'CEuvre en
entrainement afin de I'appréhender totalement. Pendant
toute cette période, il ne devra se consacrer qu'a ses exer
cices. Si le jet est réussi, |'CEuvre est mémorisée. S'il est raté,
I'CEuvre n'est pas comprise et I'Harmoniste devra consacrer
une durée deux fois supérieure afin de pouvoir reten
ter le jet. Si I'Harmoniste obtient un fumble, il ne
pourra plus tenter d'apprendre une CEuvre de cet Art

CREATION D'UNPERSONNAGE
HARMONISTE

Pour créer un Harmoniste, il convient deé suivre normi
toutes les étapes mentionnées dansle chapitre :
sonnage. Certains points particuliers intervien
dans ce processus :

— Seuls les Inspirés peuvent devenir Harmonistes.

~ Pour pratiquer un Arf-magique, il faut lmp'ératiﬁéméh
score de la compe Gr..culte concernee soit superieu

— Un personnage Accordé doit developper tous les §

qu'il désire utiliser comme des domaines de fa comp
Musique. Toutefois, la compétence Oceulte Accord est su
pour insuffler la magie de Accord dans fa pratique de tous:
instruments. Par conséquent, un Accordé disposera d'autan
potentiels d’Accord quiil ufilise dfinstruments. :

~ Le joueur qui interprete un Harmoniste devr&
création de personnage les différents potentiels d'Arts
qu'il utilise pour les reporter sur le volet occulte de so
chemin. Le joueur devra ensuite déterminer le nombre de p
de Seuil qu'il peut depenser dans chacun des Arts magiq

pratiqgue. Pour chacund'eux, 'Harmoniste multiplie sa ¢
tence Occulte de PArt-magique concerné {Accord, D

ensuite ses CEuvres en soustrayant a cha
CEuvres quil acquiert ace c_hiffre’-‘]usq

tion de personnage:

~ Ilest entendu qu'-Un Harmoniste 'c{}mmen_ce-'
outils de son Art (instrument pour ['Accord
Décorum).

pendant un mois.
Il est également possible d'apprendre un nouvel effet d’Art
magique a partir d'une CEuvre d’Art ancien sans ['aide d'un
mentor. Une sallpmre gmssiére pourrait contenir une CEuvre
de Seuil 10 alors qu'un véritable chef-d’ceuvre pourrait
contenir plusieurs CEuvres représentant au total jusqu’a 50
points de Seuil et plus encore. La méthode d’apprentissage
des CEuvres est exactement la méme que pour un mentor.
Le Seuil de difficulté pour apprendre une CEuvre par cette

c

méthode est minoré de 5. 1
Jet : ART + compétence d’Art magique concernée contre
DIF (Seuil - 5) ,

PORTEES

Distance en métres :
Portée du regard : pas plus de 3 métres avec contact

A vue ; pas plus de 50 matres

Personnel : fe Mage lui-méme

Spécial : défini dans e corps du texte




Exécuter une (Euvre :

L, Marge de Qualité :
Reconnaitre une CEuvre :
Résistance magique :
Désaccord :

Résistance des matériaux :
Arts Improvisés :

Apprendre une (Euvre :

ART + (Accord ou Musique : domaine de l'instrument concerne)

POT Cyse : ART +{(Cyse ou Sculpture)
POT Décorum : ART + (Décorum ou Peinture)
POT Geste : ART + (Geste ou Poésie)

POT Arts magiques + modificateurs contre PIF Seuil {+ Marge de Quahte)
Augmentation du Seuif de 1'CEuvre que I'Harmoniste s'impose (voir tableau)

ART + Aris magiques contre DIF Seuil de 'CEuvre

VOL x 2 ou CRE x 2 contre une DIF égale au Seuil de ICEuvre

POT Accord contre DIF POT Accord de Fadversaire

Mesure + 1 tour sijet réussi; (Euvre désaccordée si MR- 10

Résistance contre BIF POT Cyse — g

CRE + compétence d’Arts magiques ou competence dart pwfane concemae camre :
DIF Seuil (definEpar FEG 2 .
ART + Art magique contre DIF Seuil (par un mentor) =
ART + Art magique contre DIF-Seuil - 5 (par une (Euvre dArt ancuzn}__

Kuvres

FORMAT DE DESCRIPTION PES
CEUVRES DE I.ACCORD

difticulté de I'CEuvre.

I zone d'effet : distance d laquelle TCEuvre pettétre
cutee ! zone dans laquelle [CEuvre prend effet. =

s durée totale de ['effet magique. A moins que e
traire ne soitprécise, {f sagit d'une durée maximale qui
etre inferrompuie a tout moment par [Harmoniste.

: temps de Jeu nécessaire pour executer ['CEuvre:

' ption de I'(Buvre

Accord

o Harpe

BEAUTE INTERIEURE

Instrument : Harpe

Seuil : 10

Portée / zone d’effet : portée du regard / 1 cible

Durée : 1 journée

Mesure : 2 tours
L'Accorde parvient, grace a cette CEuvre,  embellir un objet
ou un étre vivant (humain, saisonin, animal), afin de lui
donner une apparence plus harmonieuse. L'objet semblera
étre neuf et de bonne facture alors que I'homme brillera
d'un charme nouveau. Un objet pourra voir augmenter sa
valeur marchande pendant I'effer de I'CEuvre alors qu'un
homme ou un saisonin gagnera un bonus de +3 pour tous
les jets mettant en jeu le charme et la séducrion.

APAISEMENT
Instrument
Seuil : 10 e,
Portée / zone d’effet : 5 metres / 1 cible 0
Durée : | heure \
Mesure : 2 tours

L'Harmoniste exécute une mélodie apaisante qui fouille I'es-

prit de la cible afin de supprimer toute cause de colere, qu'elle

soit d'origine magique ou non. Tant qu'il reste dans la zane= Y

d'effet, Iindividu ou I'animal ciblé sera vidé de toute co@ ;

envers I'Accordé ou toute autre personne pendantune hwﬁ : 2

: Harpe

AME SCEUR
Instrument
Seuil : 15
Portée / zone d’effet : portée duvregard / 1 cible
Durée : 10 minutes
Mesure : 2 tours

Cette CEuvre est tres utile pour recevoir les confiderices d'un

individu trop introverti. 'Harmoniste développe ses facul-

tés empathiques & l'extréme et fair preuve de capacités :
d'écoute et de psychologie incroyables. La victime est enva ?//%

: Harpe

hie d'une confiance abusive envers I'Accordé. 1'EG jugera des A\ 7
implications que peut avoir une telle CEuvre dans une dis- «,'2

cussion avec un Inspire. N

BENEDICTION
Instrument :
Seuil : 15
Portée / zone d’effet
Durée : 1 semaine
Mesure : 5 minutes

En jouant cette CEuvre, ['Harmoniste est capable de

bénir un objet, un vétement, une arme, afin que celui

d acquiere la capacité de repousser les Damnés. Un objet

Harpe

:au contact / 1 cible



béni créeune sphere de 3 metres de diametre autour de lui
pour laquelle un Damné doit réussir un jer de VOL x 2
contre DIF 12 pour pouvoir y pénétrer.

CHARISME

Instrument : Harpe

Seuil : 20

Zone d'effet ; spécial

Durée : 30 minutes

Mesure 5 tours
En jouant cette CEuvre au beau milieu d'une foule, 'Accordé
parvient a dégager un charisme surhumain qui affecte toutes
les personnes pouvant entendre le morceau interprété. Pen-
dant toute la durée de 'CEuvre, 'Harmoniste inspirera la sym-
|)ﬂrhif' aux hommes et bien souvent I'amour aux femmes.
Mais au bout d'une demi-heure, tout rentrera dans l'ordre
et la prestance de I'Accordé retombera d'un seul coup, avec
toutes les conséquences que I'on peut imaginer.

o Fliite

ORDRE
Instriment : Fliite
Seuil : 10
Portee /zone d’effet : portée du regard / 1 cible
Durée : | four
Mesure : | tour
Par um tres court enchainement de notes saccadées, 1'Har-
moniste parvient a insuffler dans I'esprit de sa cible un
unigue mot ; un ordre auquel il se-doit d'obéir. Il ne doit

sagirque d'unordre en un seul mot, qui puisse étre accom-

en | tour. Exemples : saute, cours, tombe, parle, silence,
pe, rit-ete, La victime s'exécutera mais sera parfaiterment
Bhscientesd agir contre sa volonte.

Toutefois, la victime de cette CEuvre ne se mettra jamais
directement en danger.

DECLENCHER UNE EMOTION

Instrument : Fliite

Seuil : 10

Portée / zone d'effet : portée du regard / 1 cible

Durée : 10 minutes

Mesure : 3 tours
Cette CEuvre permet a 'Harmoniste de créer de toutes
pieces une émotion qui n'était pas présente auparavant
dans l'esprit de sa cible. 1l s"agira toujours d'une émotion
basique et simple avec un but précis. Exemples : colere
envers €er homme, jalousie envers cette fée noire, sympa-
thie envers ce géant...

INTERDICTION

Instrument : Fliite

Seuil : 15

Portée /zone d'effet : portée du regard / 1 cible

Durée : 24 heures

Mesure : | minute
L'Harmoniste joue cette CEuvre en rentant de fixer le regard
de sa victime. Il parvient ainsi a s'infiltrer dans ses pensées
dans le bur d'y apposer une interdiction. Il s'agit d'une action
que I'Accordé interdit a la victime de I'CEuvre pendant les
prochaines 24 heures, Cette action doit étre suffisamment
précise et ne pas trop porter conséquence dans l'esprit de
la victime, Exemples : ne serre pas la main de cet homme
aujourd’hui ; ne te rends pas au marché de Lorgol ; n'achete
pas ce bijou, etc.
Toutefois, la victime de cette CEuvre ne se mettra jamais
directement en danger.

CHARME

Instrument : Fliite

Seuil : 15

Portée / zone d’effet : portée du regard / 1 cible

Durée : | heure =

Mesure : 1 tour '
LAccordé interprete une douce mélodie, presque hypno
tique. Rapidement, la victime est envahie d'une sensation de
bien-etre et de confiance envers le musicien. Jusqu‘a la fin
de la scene, la personne charmée ne pourra rien tenter contre
I'Accordé et sera d'accord avec lui en tout point. Les effets
terminés, la victime comprendra qu'elle n'a pas eu un com-
portement normal mais ne pourra pas identifier la prove-
nance ni la nature du charme.

HYPNOTISME

Instrument : Fliite

Seuil : 20

Portée / zone d’effet : portée du regard / 1 cible

Duree : 1 heure

Mesure : 5 tours
LAccordé interprete une musique perfide qui s'insinue dans
Iesprit de la victime pour manipuler son libre arbitre. Cette
CEuvre permet de programmer un individu afin qu'il accom-
plisse une tiche plus complexe quiavec I'CEuvre d'« Ordre »,
Cette fois-ci, la commande peut étre résumée en une longue phrase
qui n'est limitée que par la condition suivante : il faut impéra-

)




tivement que I'action puisse se dérouler intégralement dans un
intervalle d'une heure a partir du debut de I'CEuvre. Toutefois,
l'action peut étre retardée dans le temps, du moment qu'elle
sacheve au terme de la durée. Exemples : frappe cethomme des
qu'il rentrera dans cette salle ; vole cette étoffe précieuse dans
ce magasin et apporte-la-moi ; va te cacher dans cette cave et
reste-y le plus longtemps possible, etc. Dans ce dernier exemple,
lavictime reprendra conscience au bout d'une heure et se deman-
dera ce qu'elle fair dans cette cave. Toutefois, la victime de cette
CEuvre ne se mettra jamais directernent en danger.

& Viole

RACINES AGRIPPANTES

Instrument : Viole

Seuil : 10

Portée / zone d'effet: 50 metres / 1 cible

Durée : 1 minute

Mesure : 2 tours
Certe CEuvre permet a I'Harmoniste de commander aux
racines qui parcourent le sous-sol. Elles sortent instantané-
ment de terre et se mettent a agripper la cible désignée par
[‘Accordé. La victime peut tenter un jet de FOR contre DIF
18 afin de se dépétrer de ses entraves. Les racines ne feront
rien d'autre que d'immobilisera cible de I'Harmoniste, bras
et jambes, pendant une mintite.

JEU DES SAISONS

Instrument ; Viole

Seuil : 10

Portée / zone d'effet: 100 metres / 1 cible

Durée : 1 semaine

Mesure : 30 minutes
'Harmoniste qui joue cetre CEuvre est capable de cibler un
végetal quel qu'il soit (de la mauvaise herbe a l'arbre plu-
sieurs m.s centenaire) et de (hal‘ggr la Saison qui l'influence.
Sl s'agit d’un arbre en plein éte, TAccordé pourra le faire
passer sous le joug de I'automne pendant une semaine et
voir tomber ses feuilles une a une. Au terme de I'CEuvre, le
vegeral reprendra peu a peu le rythme normal des Saisons.

AGRESSIVITE VEGETALE

Instrument : Viole

Seuil : 15

Portée / zone deffet : 30 metres / 1 cible

Durée : | tour

Mesure : 1 tour
Cette CEuvre est toujours tres surprenante pour celui qui en
est la cible. L'Harmoniste utilise les végétaux environnants pour
causer d'importants dommages a sa ﬂhle : les ronces lacerent,
les fruits tombent, les branches frappent, les racines agrippent,
etc, La nature s'accorde avec |'Harmoniste pour infliger une
attaque vers un individu au choix dans la zone d'effer. Lattaque
inflige 1d10 (le multiplicateur dii a la Marge de Qualité s'ap-
plique au résultat du de et non au nombre de dés jetés) points
de dommages et ne peut étre esquivee ni parée en raison des
diverses provenances des coups. Il faut bien siir disposer des
vegeraux nécessaires pour que cette CEuvre prenne effet.

PRISON VEGETALE
Instrument : Viole
Seuil : 15 .
Portée / zone d'effet : 50 metres / 30 m3
Duree : 1 heure
Mesure : 3 tours
Cette CEuvre permet a I'Harmoniste de générer une prison
végetale autour de sa cible. Celle-ci peut contenir plusieurs
personnes a condition qu’elles Soient comprises dans la zone 3
d'effet. Les barreaux sont constitués d'un enchevétrement de %
ronces, de lianes et de branches impossibles a écarter. Cepen=
dant, les végétaux conservent leurs propriétés combustibles
et un feu bien maitrisé pourra libérer les prisonniers. Il faut
bien stir disposer des végétaux nécessaires pour que cette
CEuvre prenne effer.

COMMANDEMENT A LA NATURE

Instrument : Viole

Seuil : 25

Portée / zone d’effet:avue/ | cible

Durée : 15 minutes

Mesure : 5 tours
Cette CEuvre permet a I'Harmoniste de prenidre Je controle
absolu d'un végétal quel qu'il soit au point d'en altérer ses pro-
priétés naturelles. Il sera par exemple possible & I'Accordé de
faire courber le tronc d'un arbre pour |'utiliser comme un pont
au-dessus d'une riviere. Pendant toute la durée de 'CEuvre,
I'Harmoniste pourra utiliser le végétal pour porter des coups.
Pour faire agir le végétal, 'Accorde utilisera son POT dArts
magiques a la place de toute caractéristique et compétence
adaptées, avec cette nuance que le bonus aux dommages du )
végétal sera calculé en multipliant par 2 sa taille en méties.
De plus, il est évident qu'un arbre ne pourra passe dep_
et n'agira qu‘a la portée que ses branches peuventatt

& Tambour

SURMONTER LA PEUR
Instrument ; Tambour
Seuil : 10
Zone d’effet ; personnel
Durée : 30 minutes
Mesure : 2 tours

L'Accordeé se redonne confiance parune suite de rythmes sou=

tenus. Dés lors, et ce pendant toute la durée de I'CEuvre, it

ignore tous les effets de la peur dont il peut étre victime. Que
l'origine de cette peur soit magique (« Insufflerfa terreur »,

« Vague d'effroi », etc.), physique ou encore-morale, |'Har-

moniste est capable de la surmonter et den ignorer les

malus, Une fois |'CEuvre terminée, si fa source i l'origine de
la peur est encore présente, celle-ci a désormais la possibi-
lité d’affecter 4 nouveau 'Accordé.

BERSERK
Instrument : Tambour
Seuil : 15
Portée /zone d'effet:avue/ 1 cble
Dureée : durée du combat




Mesure : | tour
L'Accordé interprete un enchevétrement de sons frénétiques
et barbares qui fait planer une ambiance de folie meurtriere
sur les participants d'un combat. Chaque combattant touché
par la zone d'effet voit augmenter son potentiel d'attaque de
3 points pendant toute la durée du combat. Cependant, celui-
ci fie peut tenter ni de parer ni d'esquiver a aucun moment.

COMPORTEMENT CHAOTIQUE

Instrument : Tambour

Seuil : 15

Portée / zone d’effet : portée du regard / 1 cible

Durée : 5 minutes

Mesure : 4 tours
Cette CEuvre, lorsqu’elle est jouée par I'Harmoniste, lui per-
met de cibler un individu dans le but de désordonner son
comportement. Pendant 5 minutes, celui-ci agira de maniere
incohérente, changeant d'avis sans cesse et ne pouvant tenir
de propos censés. Lors d'un combat, cette CEuvre oblige la
cible a lancer 1d10 avant chacune de ses actions et a se repor-
ter au tableau suivant,

1dio Comportement en combat

Las Attend la fin du tour pour agir

4as Nagit pas ce tour (fait aufre chose sans rapport avec

le combat)

64d7 Essaye de quitter le combat

849 Frappe un allié -

10 Au choix-de 'EG =
-~ DEMENCE

Instrument : Tambour
Seuil ; 15
~Portee / zone d'effet: portée du regard / 1 cible
Durée : 10 minutes
Mesure ;5 tours
L'CEuvre de< Demence » provoque un état de folie chez sa
victime, Celle-ci n'est plus en mesure de tenir une réflexion
ou des propos cohérents et affiche toutes les marques d'une
grave maladie mentale, C'est 'EG qui choisit quel type d'af
fliction touche la viciime de I'CEuvre.

LEADER

Instrument : Tambour
~Seuil : 20

zone d'effet: 50 metres de rayon autour de I'Harmoniste

Durée : 30 minutes

Mesure : | mintite
Cette CEuvre est trés impressionnante lorsqu'elle est jouée par
un Harmoniste de talent au deébut d'un combat de grande
envergure. U'Accordé parvient grice a elle a dégager un charisme
de leader insoupconné. Dans un combat, tous les alliés de I'Har-
moniste lui obéiront au doigt et a I'ceil et feront tout ce qui est
en leur pouvoir pour le défendre en cas d'attaque. De plus,
méme les ennemis du musicien peuvent se rallier a lui s'ls
ratent leur jet de résistance magique et sont compris dans
I'aire d'effet. A la fin de 'CEuvre, tout rentre dans l'ordre.

& Cistre

CHANGER 'HUMEUR

Instrument ; Cistre

Seuil : 10

Portée / zone d’effet : portée du regard / 1 cible

Durée : 1 heure

Mesure : 5 tours
Cette CEuvre a la particularité de posséder de nombreuses
variantes regroupées sous un meéme theme, En jouant une
de ces variantes, |'Harmoniste est capable de changer I'hu-
meur génerale d'un individu. Cela n‘a rien a voir avec une
altération de mémoire ; il s'agit plutot d'un état d'esprit
général. Quelqu'un de triste pourra retrouver la gaieté mais
quelqu’un qui entretient une haine farouche envers un.indi-
vidu ne l'oubliera pas aussi facilement (il faudra une Marge
de Qualité plus importante).

TELEPATHIE

Instrument : Cistre

Seuil : 15

Portée / zone d’effet : avue / 1 cible

Durée : 5 minutes

Mesure : 2 tours
L'Harmoniste parvient a créer un pont entre son esprit et celui
d'une autre personne. Si celle-cin'est pas consentante, elle ne par-
vient pas & identifier la provenance de l'intrusion mais elle peut
tenter un jet de résistance magique. La télépathie permet d'en-
tretenir un dialogue entre les deux esprits aussi facilement que
si les deux individus étaient en train de parler de vive voix. De
plus, ils peuvent se transmetrre des images sous forme de flashes.

RECHERCHER UN SOUVENIR
Instrument : Cistre

Seuil : 15
Portée / zone d’effet : portée du regard / 1 cible
Durée : 1 tour 3

Mesure : | tour

Grace a cette CEuvre, [Accordé est capable de fouiller dans
I'esprit de sa cible afin'd'y rechercher une information par-
ticuliére. Techniquement, le joueur pose une question pre-
cise a I'EG et celle-ci y répond de maniere détournée pour
simuler la complexité des pensées d'un individu. Plus la
question est précise et plus la réponse le sera. Exemples : étais-
tu devant 'échoppe de tissus de fa rue des Votites de Lorgol
cet apres-midi 7 (tres précise) ; es-miréellement un acteur
de théitre 7 (précise) ;a qui veux-turdu mal 7 (pas du tout
précise). La réponse sera fournie sous forme de flashes qui
simuleront la mémoire de l'individu.

MODIFIER LA MEMOIRE

Instrument : Cistre

Seuil : 20

Portée / zone d’effet : portée du regard / 1 cible

Durée : | jour

Mesure : | minute
['Harmoniste parvient non seulement a accéder a la mémoire
d'un individu, mais il est également capable d'altérer ces sou-
venirs afin de les remodeler partiellement. 11 lui est par exemple
possible de changer le souvenir d'une date, d‘une personne




rencontree, d'un événement mineur. Ce seront toujours
de petites parcelles de mémoire qui seront ainsi altérées,
amoins que I'harmoniste ne choisisse une Marge de Qua-
lité tres importante (10 ou mieux). 1l est par exemple
impossible de faire croire a quelqu'un quiil est fils de pay-
san alors qu'il est de sang royal (a moins de choisir une
Marge de Qualité de 21), mais il sera parfaitement pos
sible de faire croire  quelqu’un qu'il vous a rencontré hier
et que vous aviez sympathisé. Le retour a la normale est
souvent lourd de conséquences et dur a supporter pour
la victime de cette CEuvre.

ATTAQUE MENTALE
Instrument : Cistre
Senil : 25

Portée / zone d'effet : portée du regard / 1 cible

v

FORMAT DE DESCRIPTION
DES CEUVRES DE CYSE

Nom de I'CEuvre
Seuil : ditficulté de 'CEuvre.

Zone d’effet : zone dans laquelle I(Euvre prend effet, taille
deT'objet. Les CEuvres de Cyse sont toujours atl contact car
il est nécessaire de manipuler la matiere.

Durée : durée totale de l'effet magique. Sauf lorsque le
contraire est precise, il s agit dune durée maximale qui peut
‘étre interromptie-a tout moment par ['Harmoniste:
Modelage : lemps de manipulation nécessaire pour exécu-
ter FCEuvre,

Description de I'CEuvre

Durée : instantané

Mesure : 1 tour
Cetre CEuvre trés discrete est un monstre de perfidie et de
sadisme. Il s'agit d'une mélodie qui pénétre de gré ou de force
dans l'esprit de la victime, Des lors, elle prend un malin plai-
sira détruire tout ce qui se trouve sur son chemin. Cette ver
sion de I'CEuvre ne s'attaque méme pas aux souvenirs, elle
s'en prend directement aux facultés mentales de la cible
pour [ui inﬂiger 1d10 points de domnmges qui sont sous-
traits a I'INT de la cible. Si les dommages sont suffisants
pour tuer la cible, celle-ci est simplement transformée en
légume... Ces dommages ne peuvent étre soignés.

Cyse

POINT FAIBLE

Seuil : 10

Zone d’effet : sans limite

Durée : | heure

Modelage : | minute =
L'Harmoniste parvient grace a cette CEuvre a provoquer un
point faible dans une structure quellequielle soit. Il peut aussi
bien s'agir d'une armure, d'une table que d'une architecture com-
plexe. Ce point faible fragilise I'objet a ce point précis et il devient
deux fois plus sensible. Il nécessite deux fois moins de points
de dommages pour le briser si 'on porte un coup i cetendroit.

COPIE PARFAITE

Seuil : 10

Zone d'effet : | petit objet

Durée : instantane

Modelage : | heure
U'Harmoniste est capable, grace a cette CEuvre, de copier a
la perfection un objet qu'il peut toucher. Il ne peut repro-
duire a l'identique que la texture, la forme et le poids, ce qui
le rend incapable de faire la copie d’un objet d'art tel qu'un
tableau. D'autant plus que l'objet doit étre le plus homogene
possible, c'est-a-dire composé au maximum d'un matériau
(la Marge de Qualité peut s'appliquer pour influencer plu
sieurs materiaux différents). De plus, 'Harmoniste doit se
procurer la matiere premiere nécessaire au modelage de cette
copie parfaite et le résultat en dépendra beaucoup. La soli
dité de I'CEuvre est lice a la matiere premiére modelée.

ALTERER L'USURE

Seuil : 10

Zone d’effet : 1 objet moyen

Durée : 1 jour

Modelage : 5 minutes
U'Harmoniste parvient a donner une nouvelle jetmesse i un
objet ou, au contraire, a donner I'impression qu'it est plus
ancien. La modification n'est pas tres importante mais suf-
fisamment pour donner momentanément plus ou moins de
valeur a un objet selon les besoins de I'Harmoniste,

COHESION DE LA MATIERE

Seuil : 10

Zone d'effet : 1 petit objet

Durée : 1 heure

Modelage : 5 tours ==
I'Harmoniste parvient a rendre la matiere qu'il touche plis—
dense et plus solide. Grace a cette CEuvre, 1l est désormdls ~
nécessaire de faire deux fois plus dedommagesa Fobjetcible
pour pouvoir le briser ou le détériorer. Cette CEuvre peut étre
utilisée pour contrer I'CEuvre « Point faible »,

-REMODELER

Seuil : 10

Zone d'effet ; 1 petit objet

Durée : instantané

Modelage : 1 tour
Cette CEuvre permer a I'Harmoniste de redéfinir fa forme
d'un objet de petite taille. Il ne peut en aucun cas reproduire
des motifs trop complexes et doit se cantonner aux formes
simples. Il estimpossible de transformer une écuelle en épée
(trop effilée et travaillée), mais il est parfaitement envisageable
de modeler un tison de cheminée en gobelet.

AIGUISER UNE LAME

Seuil : 10

Zone d'effet : 1 objet moyen

Durée : | heure

Modelage : 2 tours
Cette CEuvre tres Simpl(‘ permet d'uiguis;ﬂ' temporairement
une lame. Pendant toute la durée de I'CEuvre, 'arme recoit
un bonus de +2 aux dommages. Apreés quoi la lame
reprend son état initial.




SERRURERIE

Seuil =15

Zone d’effet ; 1 petit objet

Durée : instantanée

Modelage : 1 tour
L'Harmoniste parvient 4 modeler une serrure jusqu'a ce
queelle s'ouvre delle-méme, laissant dertiere elle un trou de
métalsinforme. Il est évident que 'effraction risque d'étre
remarquee assez facilement

CHANGEMENT D'ETAT

Seuil : 15

Zone d’effet : 1 petit objet

Durée : | minute

Modelage : 4 tours
['Harmoniste parvient a changer I'état d'un matériau lors-
qu'il peut I'étre. Le métal, le verre et la glace peuvent étre liqué:
fiés ou solidifiés mais pas le tissu, lebois ou la pierre, Avec
cette CEuvre, seulle passage de I'état solide a I'étar liquide
et inversement sont possibles. Cependant, méme a |'état
liquide, les matériaux conserveront leur cohésion afin de
pouvoir se reformer a la fin de 'CEuvre. La flaque de méral
d'une épée sera indissociable.

ALTERATION DE LA MATIERE
Seuil :20
Zone d'effet: | objet moyen
Durée : | heure
Modelage : 1 minute
Cette CEuvre trés puissante permet a ['Harmoniste de chan-
ger e matiere en une autre pendant quelques heures. Tres
impressionnante, elle- peut permettre de transformer une
sitple chemise de soie en un gilet de métal fin. La puissance
—de cette CEuvre possede le facheux effet secondaire de fragi-
ﬂl& matériau d'origine. Un méme objet ne pourra pas subir
: s de cing altérations de ce genre avant de se briser ou de
se déteriorer, De plus Ialtération est grossiere et il est impos-
sible par exemple de changer une piece de cuivre en piece d'or,
d'une part parce que les motifs sont impossibles a repro-
duiire par cette CEuvre, et d'autre part parce que l'or est un
metal trop noble potrétre reproduit dela sorte. La résistance
du matériau est égale a la plus forte entre les deux matieres,

DECOMPOSHION

Sewil : 20

Zone d'effet: I objet moyen
- Durée : instantané
~Modelage : 1 minute
Il s"agit d'tine CEuvre qui permet de pulvériser purement et
simplementla matiere. 'CEuvre ne concerne que les matieres
homogénes et'de faciure simple. 1l est donc impossible de
détruire un tableau de maitre par ce moyen alors qu'une
chaise en bois massif est I'enfanee de l'art.

MEMOIRE MATERIELLE
Seuil : 20
Zone d’effet : 1 objet moyen
Durée : instantané
Modelage : 1 minute
Cette CEuvre subtile permet a 'Harmoniste de ressentir
ce qu'exprime la matiere, Celle-ci percoit a son échelle les

évolutions de son environnement proche. Elle peut reconnaitre
les textures, les poids etles formes qui sont rentrées en contact
avec elle au cours des-dernieres 24 heures. En apposant sa
main sur un objet, 'Harmoniste peu recevoir de telles impres-
sions qu'il est ensuite capable d'interpréter plus ou moins jus-
tement. Un pavé dans une rue gardera le souvenir de la rexture
d'une chaussure qui I'a foulé dans la journée ainsi que le poids
de I'homme, mais il sera bien incapable de décrire ses vérements.
Mis en contact avec une des choses qui I'a touché, l'objet
pourra dans tous les cas la reconnaitre automatiquement.

FUSION DANS LA MATIERE

Seuil : 25

Zone d’effet : personnel

Durée : 1 heure

Modelage : 1 tour
Grdce a cette CEuvre trés impressionnante, I'Harmoniste est
capable de se fondre dans la matiére pendant plusieurs heures.
Pour le bon fonctionnement de I'CEuvre, il est nécessaire que
l'objet dans lequel se fond I'Harmoniste soit au minimum du
méme volume que lui et qu'il ne soit constitué que d'une
seule piece (un mur de pierre, un immense vitrail, les portes
d'un temple, etc.). Les vétements et I'équipement portés par
I'Harmoniste le suivent dans cette fusion.

Decorum
& Printemps

FERTILITE

Saison : Printemps

Seuil : 10

Zone d'effet : rayon de 5 metres autour de I'Harmoniste

Durée : 24 heures

Dessin : | tour =
EHarmoniste enchante lesVegéraux situés dans la zone d'ef-
fet avec le Pigment de Printemps afin d’augmenter leur fer-
tilité et surtout favoriser leur croissance. Au terme des 24
heures, les végétaux concernés auront multiplié leur taille par
10 avec une force suffisante pour briser une porte en bois
ou desceller les blocs d'un mur de pierre.

FORMAT DE DESCRIPTION DES
CEUVRES DE DECORUM

Nom de I'tBuvre
Saison : Printemps, Fté. Automne, Hwer
Seuil : difficulte de I'CEuvre:

Portée / zone d'effet : distance & Iaqueﬂe I'(Euvre pe
exécutée / zone dans ]aqueﬂe [CEuvre prend effet.

Durée ; durée totale deTeifet magique. Sauf lorsque e cont
est précisé, il s a@fé’u.ne durée maximale qui peut étre i
rompue & tout moment-par FHarmoniste. -

Dessin : temps de mampu[ﬂnon du Pigment nécessaire p
exécuter [CEuvre.

Résistance ; jet de sauvegarde de la cible forsque cest poss

Description de 'CEuvre




SOIGNER UNE BLESSURE
Saison : Printemps
Seuil : 15
Portée : au toucher
Durée : définitif
Dessin : 3 tours

LHarmoniste invoque les forces régénératrices du Printemps

afin d'accélérer le processus de guérison naturelle d'un étre

humain ou d'un animal. Cette CEuvre permet de diviser le

temps de guérison par 2 et de restaurer immédiatement 5

points de vie a la victime. ._

-

VEGETATION CHAOTIQUE
Saison : Printemps
Seuil : 20
Zone d'effet : 20 metres
Durée : 30 minutes
Dessin : 5 tours

L'Harmoniste s'accorde avec tous les végétaux présents dans

la zone d'effer. Ceux-ci commencent alors 2 s’animer er i

croitre de facon étrangement ordonnée. On croirait presque

que les végéraux sont animés d'une conscience propre qui
les pousse a attraper tout ce qui bouge avec leurs appendices.

Concretement, I'CEuvre organise les végétaux en un mur

infranchissable qui se saisit de tout ce qui bouge dans la

zone d'effet et tente de l'immaobiliser.

APPELER LE SOLEIL

Saison : Printemps

Seuil : 20

Portée / zone d'effet: N/A

Durée : 1 heure

Dessin : 1 minute
Cette CEuvre incroyable permet de favoriser 'apparition du
soleil dans un endroit donné. Elle n'influe en rien les condi-
tions climatiques de la région mais elle certifie que le soleil
apparaitra pendant une heure complete dans les prochaines
24 heures (au choix de |'Harmonfste, mais seulement durant
la journée, pas la nuit). Avec une Marge de Qualité de 10,

cette CEuvre peut prendre effetla nuit. Les malus dus a l'obs-

curité sont élimineés pendantia durée de I'CEuvre,
& Eté

LUMIERE AVEUGLANTE

Saison ; Fté

Seuil : 10

Portée / zone d’effet: a vue / 1 cible

Durée : 5 tours

Dessin : 5 tours
L'Harmoniste concentre les forces de I'Eté en un rayon de
lumiere tres intense qui aveugle les individus ciblés. Pen-
dant toute la durée de I'CEuvre, les victimes sont obligées
de fermer les yeux sous peine d'étre completement éblouies,
avec toutes les conséquences qui en découlent en ce qui
concerne la magie, le combat, etc.

CHALEUR
Saison : Eté
Seuil : 15

“FLETRISSEMENT

Zone d'effet : rayon de 100 metres autour de F'Har-
moniste =
Durée : 1 heure
Dessin : | tour
L'Harmoniste invoque I'un des principes fondamentaux des
toiles d'Eté :la sensation de chaleur. Il est capable d'augmenter
la température d'un lieu de 20 °C.

PROLONGER LA VIE

Saison ; Eté

Seuil : 15

Portée / zone d'effet ; au toucher / 1 cible

Durée : | heure

Dessin : 2 tours
Grdce a cette CEuvre, 'Harmoniste est capable de-mainte-
nir un blessé en vie en attendant qu'il soit soigné. A partir
du moment ol elle prend effer, I'CEuvre empéche le blessé
de mourir des suites de ses blessures (en termes de regles,
un Pf‘rSQIlI'li]gE’ mort ou mourant est considéré comme aux
portes de la mort : ses points de vie sont immédiatement
remontés 3 -RES+1). Par contre, s'il recoitun nouveau coup,
les effets de 'CEuvre ne s'appliqueront pas aux dommages
causés par cette blessure. L'CEuvre ne s'applique qu'aux stiites
d'une blessure (hémorragie, fracture, etc.),

COMBUSTION

Saison : Eté

Seuil : 20

Portée /zone deffet:avue / 1 cible

Durée : instantané

Dessin : | tour
Cette CEuvre permet a 'Harmoniste de générer une com-
bustion spontanée sur nimporte quelle surface combus-
tiblez Il est donc impossible de transformer un individisen
torche humaine mais il est possible de faire prendre-fe
ses vétements. Dommages : le feura un potentiel de 5
chapeau,-unie chaussure) a 15 (unecape, une robe), -

& Automne

Saison : Automne

Seuil : 10

Portée : au toucher

Durée : définitif

Dessin : 1 tour pour une fleur, 10 tours pour un arbre

ancen =
L'CEuvre provoque la mort d'un végéral en-version accéle-
rée. 'Harmoniste choisit un végétal et appose le Pigment de
I'Automne:sur ses racines ou sur sa seve; Att terme du Des-
sin, la cible semblera mourir e se fletrissant jusqu'a rede-
venir de 'humus sans laisser aucuine trace de sa présence.

POISON
Saison : Automne
Seuil : 15

Portée :au contact

Durée : définitif

Dessin : 1 tour
En jetant le Pigment d’Automne sur un aliment ou
une boisson quelconque, I'Harmoniste parvient a alté-




rer sa Lomposlnon afin d'y introduire un puissant poison.
Il sagitd'un polson ingestif de Virulence 20.Si la cible réus-
sit son jet de résistance, elle sera prise de vomissements, de
saignements internes et agira avec un malus de -5 pour la
prochaine semaine. Si elle rate son jet, elle mourra dans
d'atroces souffrances d’hémorragies internes multiples en
quelques minutes.

Par contre, le gotit de I'aliment est sérieusement modifié et
ne laissera aucun doute sursa provenance douteuse.

DECREPITUDE

Saison : Automne

Seuil : 15

Portée /zone d'effet : au toucher / | m3

Durée : définitif

Dessin : 3 tours
En touchant une matiére inerte quelconque, 'Harmoniste
applique le Pigment d’Automne et accélere la décomposi-
tion naturelle de l'objet avec une vitesse prodigieuse. Au
terme de 'CEuvre, la matiere s'est completement effritée
sur la totalité de la zone d’effet avec toutes les conséquences
imaginables sur le reste de la structure (la poutre maitresse
d'une auberge se brisera, le pilier principal d'une vaste
architecture s'effondrera, entrainant la chute de celle-ci).

MASQUE D’AUTOMNE

Saison : Automne

Seuil : 20

Zone d'effet : personnel

Durée : | heure

Dessin : 2 tours
Certe puissante CEuvre permet a 'Harmoniste de voiler sa pré-
_ sence aux yeux des saisonins d’Automne. Pour ces créatures,
—dggte CEuvre possede les mémes proprietés que le Sort « fnvi-

__hte ». Cependant, ceux qui ne sont pas des Automnins ne
verrontaticune modification dans 'apparence de 'Harmoniste.

& Hiver

MORT VEGETALE

Saison : Hiver

Seuil : 10

Portée : au toucher

Durée : défmitif

Dessin : | tour
En ciblant un végétal, 'Harmoniste parvient a geler son métabo-
.liﬂnt' era S['OPP:.’I' sa croissance. Il ne sera pas vraiment mort mais
restera fige i jamais dans son état actuel. Si on tente de le briser,
le végeral éclatera en morceaux. Cette CEuvre fonctionne également
sur des vegetau semi-conscients comme les plantes carnivores.

FROID

Saison : Hiver

Seuil : 15

Zone d'effet : rayon de 100 metres autour de I'Har-

moniste

Durée : | heure
Dessin : | tour
L'Harmoniste génere une sensation de froid, 1l est
capable de faire baisser la température d'un lieu de
202C;

PROJECTILE DE GLACE

Saison : Hiver

Seuil : 15

Portée : a vue

Durée : instantané

Dessin : 1 tour
L'Harmoniste concentre les forces de I'Hiver et transforme
le Pigment d'Hiver qu'il projette en un projectile dont la
forme évoque celle d'une blkllnlgﬂ"[{‘ Une fois lancé, le pro-
jectile de glace provoque 5 points de dommages a la cible
qui peut malgré tout tenter une esquive.

ARMURE D'HIVER

Saison : Hiver

Seuil : 20

Zone d'effet : personnel

Durée : 10 minutes

Dessin : 2 tours
Cette CEuvre permet de s'entourer d’une épaisse couche de
glace qui empéche de bouger mais qui protege des coups
comme une armure de protection 6 (la Marge de Qualiré
ne peut influencer la valeur de protection : plus épaisse,
celle-ci entraverait completement les mouvements du lan-
ceur et le condamnerait a une mort peu glorieuse par érouf-
fement). Toutefois, les attaques par le feu la font fondre en
moins d'un tour.

Geste

EROSION

Seuil : 10

Portée /zone d'effet: a vue / | objet moyen

Durée : instantané

Verbe : 1 minute
Cette CEuvre permet a 'Harmoniste d"accélérer I'usure due
au temps de facon considérable. Il peut ainsi tailler un rocher
en leffritant ou encore d&molir une table en bois tres rapi-
dement. I'CEuvre agit sur tout matériau habituellement vic-
time de I'érosion et ne peut produire que des effets qui se
seraient normalement produits avec le temps. La solidiré du
matériau est réduite d'un cran.

TEMPS D'AVANCE
Seuil : 15
Zone d’effet : personnel
Durée : 5 minutes
Verbe : 1 tour
L'Harmoniste déclame une suite de mots tres brefs et sans

FORMAT DE DESCRIPTION DEs
CEUVRES DE GESTE

Nom de I'CEuvre
Seuil : difficulté de 'CEuvre.

cutée / zone dans laquelle I'CEuvre prend effet.

Durée :durée totale de l'effet magique. Sauf lorsque fe
est précise, il s'agit d'une durée maximale qui peut ére
rompue & tout moment par 'Harmoniste.

YVerbe : temps de fécitation nécessaire pour exécuter I'CE

Portée / zone d'effet : distance a laquelle [Euvre peut etre e




aucun sens. Des lors, il possede une perception des événements
avec un temps d'avance par rapport au moment oit ls se pro-
duisent. Cette CEuvre, utilisée avant un combat, confere i I'Har-
moniste un bonus de +4a l'initiative. On s'en sert aussi pour
d‘autres applications requerant une vivacité accrue. Hélas, les
perceptions de I'Harmoniste ne lui permettent pas de pres-
sentir les innombrables possibilités du futur, de sorte que,
sl urilise cette CEuvre pour deviner les conséquences de ses
actions, il ne pourra faire qu'une seule hypothese sur le furur
immeédiat en fonction des actes qu'il pourrait accomplir.

GUERISON ACCELEREE o

Seuil : 15

Portée / zone d'effet : au toucher / 1 cible

Durée : instantané

Verbe : 2 tours
UHarmoniste parvienta accélérer le temps de guérison nor-
mal d'un individu. Dans un temps donné, le blessé récupere
deux fois plus de points de vie qu'en temps normal. Toute-
fois, aucun point de vie n'est restitué sur-le-champ et il n'y
aaucun rétablissement immédiat.
PSYCHOMETRIE

Seuil : 15

Portée / zone d’effet : au toucher / 1 objet moyen

Durée : N/A

Verbe : 3 tours
En touchant un objet et en déclamant cette CEuvre, I'Har-
moniste est capable de ressentir les émotions qu'il dégage
et peut en lire le passé proche. Par une série de courtes
visions, I'Harmoniste peut arriver a reconstituer les derniéres
24 heures d'un objet : les gens qui l'ont touché, leurs émo-
tions principales, les événements qui ont marqué l'objet, etc.
La qualité des visions et des informations obtenues dépen
dent de la Qualité obtenue.

PROPHETIE

Seuil : 15

Portée / zone d'effet: N/A =

Durée : N/A =

Verbe : 1 heure :
LCEuvre permet a I'Harmoniste d'effectuer une prédiction
tres précise sur un événement futur. Toutefois, le personnage
ma aucun contréle sur la prophétie qu'il va accomplir et
seul I'EG en définit la nature en fonction des besoins de son
scénario. Cette CEuvre peut notamment étre utilisée pour
se faire bien voir en haut lieu.

PREMONITION

Seuil : 15

Portée / zone d'effet : N/A

Durée : N/A

Verbe : 20 minutes
Grdce a cette CEuvre, I'Harmoniste est capable d'entrevoir
les trames du destin. Le joueur interroge I'EG sur un évé-
nement precis de I'avenir proche (pas plus de 24 heures
apres le moment de la prémonition). Celui-ci doit lui four-
nir une réponse plus ou moins vague (selon la Marge de Qua-
lite choisie) qui doit éclairer le personnage tout en laissant
plusieurs pistes possibles.
VIEILLISSEMENT
Seuil : 20

Portée /zone d'effet : au toucher / 1 cible

Durée : instantané

Verbe : 5 minutes
L'Harmoniste altere le cours du temps en centrant son effet sur
un individu. Au terme de I'CEuvre, le métabolisme de la cible
aura vieilli physiquement de 10 ans - ou I'équivalent propor
tionnel pour un saisonin -, occasionnant les effets ordinaires
du vieillissement. Son apparence extérietire n'en sera quie peu
altérée. Cette CEuvre ne peut enrainer la mort. Si elle le fait
effectivement, la victime doit recommencer son jet de vieillis
sement jusqu‘a obtenir un résultat différent.

VOIR LE PASSE

Seuil : 20

Zone d'effet : 100 m2

Durée : N/A

Verbe : | heure
Contrairementa « Psychométrie », cette CEuvre permet de
s'impregner de la force d'un lieu tout entier et d'apercevoir
son histoire sur dix années. L'Inspiré indique a1'EG une date
précise et celui-ci lui décrit les événements marquants qui ont
eu lieu a cette date et dans ce lieu précis. Selon la Marge de
Qualité choisie et I'importance du liew, on obtient des visions
plus ou moins floues et on peut remonter plus owmoins loin.

ESQUIVE TEMPORELLE

Seuil : 25

Zone d'effet : personnel

Durée : | heure

Verbe : 5 tours
L'Harmoniste se crée un refuge dans I'écoulement du temps
ets'y cache en attendant que ses jours ne soient plus en dan-
ger. Pour les témoins de la scene, il disparait d'un seul coup
pour-réapparaitre tout aussi spontanément quelque ternps—
plus tard. Dans son refuge temporel, 'Harmoniste ne- TS
étre atteintde quelque fagon que cesoit, de maniere magique
ou non.
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: est la derniére étape. [ai ]ongnemenf hésité

al Svoquer. Les Muses savent ce qu il m'en coiite.
L'Harmonde est un univers ‘intrigues, de
. comp;{vfs, de batailles épiques et de Juttes secrites,
et ce, afepm's toujours. Mais voila qu'un Ennemi
s ‘avance, plus puissant, plus dangereux que toutes
les manigances qui f ont pn§céa’é. Et devanf )Fui,

- pour résister, il n y a guére que toj, Eminence,

et une poignée iy nspirés.

Heureusement, fes intrig;aes ne sont pas toutes

orchestrées par nos adversaires. Nous sommes

nous-mémes des maitres en la matiere. Nous
uettons le regard’ des Eternels, nous surveillons

sz agissements du Cryptogramme-magicien et des

autres fomes qui animent le versant secretl des

Royaumes crépusculaires.

Et, par—a’essus tout, nous }%ndons un immense

espoir : il existe queﬂ’que part des Sanctuaires, o

dorment des Génies en attendant que des héros

viennent y raviver le souvenir des Muses,

Et puis, :';y a Agone. ..

Allons, je ne pewx plus reculer a présent.

Le scl};r'} se couche sur notre entrevue.

?ue I'Ombre recouvre mon dme et m entraine

lans les Aégsses, que le Masque s'empare de moi

et me manipule & sa guise. .. jai fait mon devoir

Je tai enseigné ce que g uefques mortels ont & peine
7(1 P

entrevu. Je te céde ace.

s al . » . =

T es maintenant ['Eminence Grise et
ta Compagnie d Inspirés est préte.

Moi, je m en vais par ce chemin, tu vois,
celui qui serpente entre lorée de la foré‘t
et le rivage ot gronde océan.

Je suis stir qu Agone est passé par a.

i
E\'FGHS nous reverrons, _b??’l!nﬂ’ﬂ(é’,




nnemi retors ou allié qui s 'ignore 7 Voili la question que
tous les I nspirés se posenl vis-g-vis de I'Ombre.

Peut-on fa:’r@ corr]g}n'.lcc aux créatures des Aj’ysses ? !
Qui d’:'rf'gc vraiment ce monde souterrain ? I' ,|
Qui sont ces ){ms qui expf’orenf la Ténibre pour maitriser |
les invocations des Hauts Diables ? ‘ l
1 n'y a pas d'ombre sans lumiére. Les ﬂammes elles- |

5 . J _ |
mémes projettent des ombres. Alors que }(a:r'e L ! |

Faut-il r:;mrcgwr a mmprcna}rc {Ombre ? I

Mt i dddiid il

L'Ombre est décidée a dominer le monde en une Nuit éter- i
nelle afin de faire émerger ses légions des Abysses. C'est l
pour cette raison qu’elle accepta de pactiser avec le Masque. |
Parce qu'il la comprenait. Elle ne supportait pas que les i
Lueurs, les enfants de Diurne, se répandent sur 'Harmonde fi|
alors que ses propres enfants, les Démons, erraient dans les :[
salles des Abysses. Le Masque est certainement le frere qu'elle I
aurait du avoir. Et pas Diurne le Vaniteux, Diurne le Jaloux, |
Diurne I'Injuste. Le Masque comprend 'Ombre ou, du .
moins, celle-ci s'en persuade. Or, I'Ombre ne sait pas d'oti !
elle vient ni ce qu'elle était avant de rencontrer le Masque.
Pourtant elle sait qu'elle étair différente... avant.

L'Ombre d’aujourd’hui a oublié qu'elle avait été Noxe, la Nuit. | |
Le Masque a oblitéré ce souvenir pour s'assurer de son il
concours, Il s'est joué d'elle comme de beaucoup d’autres. Il | \

= lui a fait croire que le servir permerrait a ses légions démo-
' niaques de rejoindre la surface. Elle I'a cru. Elle a depuis oublié
la mise en garde des autres Eternels : méfie-toi de celui qui '
n'a pas un visage mais plusieurs, Méfie-toi, car il est perfide.
Ce fut son erreur, mais Noxe n'était pas si naif. Il se dou-
tait que le Maitre du Semblant préparait un coup vicieux
derriere ses propositions alléchantes. Il confia ses craintes _
a certains habitants des Abysses, ses plus proches conseillers, !
et leur demanda de trouver une arme contre le Masque s'il
venait a rompre leurs accords. Puis il partit rejoindre le
Grand Corrupteur. Et n'est jamais revenu.
Cela se passait aux temps mythiques. De Noxe, il ne reste
plus que I'Ombre, son ombre, qui subsiste amorphe dans ,
les Abysses. Il reste aussi la Ténebre : c’est une humeur, une J‘ 1
infection que quelques mortels attrapent et qu'ils dévelop- H i
pent. Les Démons en sont constitués, ainsi que leurs armes : ‘
et leurs trésors, La Ténebre permet également a I'Ombre de ]

|

|

|

|

recruter ses champions, les Conjurateurs, ceux qui sont

capables de faire sortir ses Démons de leur prison pour de

plus ou moins longues durées. Mais le Masque a réussi son ‘

pari : 'Ombre est son alliée armée, et ses enfants sont ses |

troupes. Ensemble, ils sont 'Ennemi. :
|
|

Lo Tendbre

Les Ternes ne savent evidemment rien du destin de Noxe, de
son alliance avec le Masque ou méme de I'ambigu rap-
port que ces ennemis des Inspirés entretiennent avec la

Flamme. Les mortels redoutent la nuit, ils craignent ce Z 1 q




qui peuts'y dissimuler ets'inquietent de la présence des Démons
dans leurs villes et leurs campagnes. Ces craintes naturelles se
ransmettent de génération en génération grace a de terrifiants
récits évoqueés au coin d'un feu. Ces légendes inquiétantes les
préparent ainsi a s'assombrir, a accueillir en eux la substance
qui constitue les Abysses et ses habitants, la Ténebre.

En effet, lorsqu'ils cotoient les manifestations de I'Ombre
(principalement les Démons et les Hauts Diables), les mor-
tels, qu'ils soient ternes ou inspirés, peuvent accroitre leur
partde Ténebre. Ils deviennent alors des Ténébreux. Ils accu-
mulent des points de Ténebre et développent une empathie
avec I'Ombre qui s'exprime sous la forme d'une caractéris-
tique secondaire : la Noirceur, Progressivement, les Abysses
marquent non seulement la Flamme des Inspirés mais éga-
lement la chair de tout mortel.

Chaque apparition de 'Ombre véhicule une aura malsaine
et inquiétante. Ce sinistre rayonnement peut au fil des ans
altérer un Inspiré en s'attaquant a la lumiere et a la chaleur
de sa Hamme :I'Esprit et le Corps. Contrairement au Masque,
I'Ombre ne cherche pas a prendre possession de I'nspiré. Elle
tente de l'attirer 4 elle ou de le convaincre d'aider les Démons
et de faciliter leur remontée a la surface de I'Harmonde. Elle
s'emploie aussi a les pousser a concevoir ou a transformer
les architectures afin qu'elles soient sensibles et réceptives aux
influences du monde souterrain. Il est rare que I'Ombre
oblige directement I'Inspiré a accomplir des actions qui vont
a I'encontre de ses convictions les plus intimes. Et cela bien
qu'elle ait accepté de servir le Masque.

Dans AGONE, la Ténebre joue donc un réle bien plus ambigu
que la Perfidie. Elle est I'empreinte de Noxe et ne soppose qu’a
la domination du Jour qui a été imposée par les Muses jadis
et qui survit dans le ceeur des Inspirés. Elle n'est pas I'ennemi
des Muses et de leurs volontés, bien que dans son combat elle
ait dii choisir le camp du Maitre du Semblant, le Masque.

7
Jechniques

& Geéneralités

La Ténebre est une création conjointe de Noxe et du Masque,
comme si ce dernier avait exprimé et extirpé |'essence de la
Nuit. C'est une substance magique, capable de changer d'état
et d'aspect, de composer des étres solides tels que les Démons,
mais aussi de planer sur un lieu et d'infecter un objet. Elle
se manifeste également a la facon d'un sentiment, d'une
impression qui s'insinue dans l'esprit de ceux qui l'appro-
chent, sous la forme récurrente de I'Effroi.

Les points de Ténebre sont mentionnés sur les Parchemins des
Inspirés et risquent bien de s'y accumuler au cours de leurs
aventures. Uéchelle de la Ténebre est graduée sur un total de
100 points découpés en paliers. De ces points découlent deux
types de conséquences pour le Ténébreux : les Peines et les
Bienfaits. Chaque fois qu'un Inspiré passe |'un de ces paliers,
il acquiert une Peine. Certaines d'entre elles n‘ont pas que des
effets négatifs et offrent acces a des Bienfaits.
Les Bienfaits devraient étre tenus secrets tant qu'un Inspiré
n'a pas atteint un niveau de Ténebre suffisant pour les
développer. Une fois un seuil atteint, lui seul aura
connaissance des secrets de la Ténebre afin de conser-

ver la part de mystére de ce nouveau potentiel qu'il détient.
Les Conjurateurs, et d'une maniere plus générale ceux qui
servent la Ténebre, sont des individus méfiants et indivi-
dualistes qui ne partagent guere leur expérience.

La Ténebre détermine une nouvelle caractéristique secondaire,
la Noirceur, dont le niveau est égal au chiffre des dizaines
du nombre des points de Ténebre. La Noirceur est une carac-
téristique secondaire d’Ame et utilise donc les bonus d'As-
pect Ame ou Ame noire lors des jets.

Noirceur = chiffre des dizaines du score de points de
Tenebre,

Exemple : Fulige est un Inspire qui a éré contaminé par
la Tenébre a la suite d'une rencontre avec des Demons au
sein d'un cercle de pierres noires dans les marais de
Rochronde. Il a ainsi acquis 27 points de Ténebre au
cours d'un combar épique contre ses horribles assaillants.
Son score de Noirceur est donc de 2 (dizaine de 27). Il est
de ce fait affligé des deux Peines suivantes : « Diablotin
farceur » (palier 10) et « Cauchemars » (palier 20).
En échange, il peut désormais invoquer les Démons de
Premier Cercle (Bienfait « Conjuration Cercle 1 », palier
10) er peur enseigner de nouveaux pouvoirs a son Dia-
blotin (Bienfait « Diablotin expérimenté », palier 20).

o Comment évolue la Ténébre ?

Il existe plusieurs facons de gagner des points de Ténebre,
en fonction des situations, des lieux et des événements aux-
quels les mortels sont confrontés. Certains défauts en rap-
portent & la création de personnage.

La Ténebre n'est pas donnée directement par I'Ombre elle-
méme. Elle se développe naturellement sous l'influence de tous
ceux qui en sont constitués ou qui l'ont accueillie en eux. Bien
que la plupart du temps ce soient des Ténébreux, des Démons
et des Hauts Diables, il existe aussi des animaux, des plantes,
des objets et des lieux infectés qui l'irradient.

Les Peines et les Bienfaits sont accordés progressivement
selon une échelle fixe qui reflete la lente transformation d'un
Ténébreux en créature des Abysses, mais vous étes tout  fait
libre de choisir quelle Peine vous voulez donner a un Inspiré
(ou a n'importe quel autre mortel). Vous l'avez compris,
votre bon sens doit toujours étre guidé par le plaisir du jeu
et les besoins des scénarios. Il vous faudra doser les points
de Ténebre et les Peines qui en découlent sans accabler les
Inspirés, mais en mesurant avec justesse les conséquences sur
leur comportement.

Lorsque la Ténebre a choisi une destinée, elle la cajole. Toute
contamination par la Ténebre est permanente et indélebile.
On ne peut pas redevenir vierge de Ténebre. Il n'existe pas
de méthode connue permettant de se débarrasser de points
de Ténebre...

En revanche il existe tres nettement une forme d’accoutu-
mance a ces manifestations, qui fait que les Ténébreux enga-
gés le plus loin sur cette sombre voie ne sont plus guere
sensibles aux expressions les plus élémentaires de la Ténébre.
En termes de regles, le score de Noirceur est soustrait au gain
de points de Ténebre.




CONTAMINATION PA

Fumble en présence d'un Ténébreux®
Fumble en présence d'un Démon*

TENEBRE

Situation Gains de Ténébre (y soustraire Ie score de Noirceur)
Invocation d'un Azurin ou d'un Saphirin + 2

Invocation d'un Jaune +6 =
Invocation d'un Carmin ou d'un Vermillon +10 =
Invocation d'un Obsidien 5 . :

Meéler son sang & f'encre de la conjuration de+9a+5

Conseil du Diablotin en conjuration + 4

LEffroi variable

Noirceur du Ténébreux + 5
Cercle x 2

* Note lorsqu'un Ténébreux rate lamentablement whe action-en présence d'un Démon ot d'un étre infesté par !a Tenébre celleci est alﬂrée pa.r le
Ténébrewx et sinfilire-en lul accentuant alors sa-propre contamination: Le gain de Téneébre st ainsi-acquls par lautenr dil fumble,

Dans le systeme de jeu d'AGONE; Ia Ténebre tégit égale-
ment fes effets de fa peur - on parle alors d'Effroi. Certaines
situations liées a Ta Tenébre ou méme mettant en-perifla psy-
ché d'un individu (subir des sévices, étre le témoin-de tor-
tures, voir mourir un proche;eic.) engendrent des angoisses
incontrolables chez les mortels. De telles situations avec leurs
effets sont listées dans Ie tableau ci-dessous. Lorsque ces
situations surviennent, un jet de VOL contre une difficulté
prévue dans e tableau est demandé aux mortels en preé-
sence. Les conséqiiences duijet sont les suivantes +=

| Réussite : [e mortel accuse le choe et nen retire atncune
conséquence nefaste sur sa psyché, En cas d'équivogue (MR
= 0), le mortel subit un- malus de — (10 = Naoirceur)a toules
ses actions durant les trois tours suivant. En effet; les mor-
tels largement contaminés par la Ténebre Ia connalssent si
bien quils ne sont plus sensibles & TEffroi.

Echec : fe mortel est effrayé. Sa Ténébre se déyeloppe
comme indique dans la colonge « Effroi »du tableau ci-
dessous; Le mortel subit un-malus de - (70 - Noirceur) a
toutes ses actions durant les 5 tours suivants. '

Fumble-: [a terreur envahit Fespritdu-mortel, En proiea une
peur paralysante, il ne peut plus rien faire pendant {10~ Noir-
ceur) minutes. De plus, sa Ténebre se développe Cornm_e indi=
queé dans Ia colonne + Ettroi-»du tableau ci-dessous {fe Temps
de paralysie est- déterminé avant le gain de Ténebre).

Les difficultés des jets de VOL et le gain d'Effrof résultant des
sittations decrites dans le tableau peuvent élre majorés de 2
& 5 points suivant les circonstances, notamment si celles-ci
mettenten-jeu des aspects plus importants de la vie de la vic-
time - voir sa femme torturée, son seigneur revenirdentre les
morts ou comprendre que son meilleur ami-estun Bémon sont
des experiences beaucoup plus éprouvantes que si les per-
sonnes impliquees etaient des inconnus.

“ftre confronté a une
—scene horriblement

Exemple- : Lidunya esten visite-a IHoteldes-Sans-Repos-—Ce e a
un score d'Effroi de 10, pour un gairde 2 points de Tenébre. Si elle
rate son fest de VOL conitre DIF 10, elle gagnera2-points de Ténebre,
Sorn score-de- Noirceir étant de -0 elle-en vecevrait=2-St elle-avait
eit vt score-de Noirceurde 1, elle weiranra e (2 lescore
de lhotel des Sans-Repos, moitts 1, son score de Nofrcewr). St elle avait
en i score de Noirceitr de 2 ou plus, i spectacle de ce genre ne
Faurair pas du tout impressionnee.

SITUATIONS D* EPFROI —
Situation “DIE

Eﬁml (y soustraire

macabre (un cadavre
atrocement mutilé)

Etre confronté a des
Morts Vivants

Etre témoin'dune
scene detorture

Etre soi-méme vicime
de torture

Etre confronté a des
mutilations

Etre soi-méme victime : =—
de-mutilations 25 ==

Créature effrayante Noirceur de
fa créature

+-5

La table ci-dessus vous donne des indications pour gerer
la contamination de vos Inspirés par la Ténébre.

Par ailleurs, tous les lieux, plantes ou créatures infectés
peuvent, si le Ténébreux est suffisamment peu avancé sur

ner, auxquels il soustrait, comme d’habitude, son score de
Noirceur.

le chemin de la Noirceur, lui apporter des points de Ténebre.
L'inconscient qui les zlppmche obtient autant de points de
Teénebre que le score de la chose qui tente de le contami

Exemple : Lidunya rend visite a ['hotel des Sans-Repos.
Ce liew a un score de Tenebre de 7. Le score de Noir
ceur de Lidunya etant de 0, elle recoit 7 points de
Tenebre. Si elle avair en un score de Noirceur de 1, elle
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n'en aurait recu que 6 (7, le score de Uhotel des Sans
Repos, moins 1, son score de Noirceur), Si elle avair eu
un score de Noirceur de 7 ou plus, un spectacle aussi
banal (en tour cas pour un Ténébreux aussi corronipu)
ne lui aurait fair ni chaud ni froid.

& Peines

Les Peines lices a la Tenebre sont obtenues a chaque fois qu'un
palier de points de Ténebre est franchi (voir le tableau des
paliers). Ainsi lorsqu‘on obtient 10 points de Ténebre, un Dia
blotin apparait et commence a agacer le Ténébreux.

Chagque passage d'un palier correspond a une progression vers
la rransformation finale en créature des Abysses. Au début, ce
ne sont que de « simples » problemes mentaux, puis des
transformations physiques se produisent, et enfin, tout l'en
tourage du Ténébreux commence a changer autour de lui.
Certe liste n'est évidemment pas exhaustive et vous étes libre
d'ajouter des Peines de votre choix, en gardant a I'esprit la
logique de la progression des Peines. De méme, vous pou-
vez choisir un défaut dans la création de personnage en guise
de Peine,

En méme temps que le Ténébreux s'enfonce dans le sein
accueillant (tellement accueillant 1) de la Ténebre, il com
mence a se familiariser avec le mode de fonctionnement de
ses serviteurs et parvient, en retour, & maitriser des capaci
tés surnaturelles découlant directement de sa transformation
progressive en créature démoniaque. Ce sont les Bienfaits.
Ces capacités sont acquises en méme temps que certaines
Peines. Une fois que le Ténébreux s'est vu infliger une Peine,
il peutimmeédiatement faire usage du Bienfait correspondant.
Ainsi, lorsqu'il franchit la barre des 75 points de Ténebre, il
devient excessivement sensible a la lumiere mais, en retour,
est capable de voir dans l'obscurité.

Si aucun Bienfait ne correspond a la Peine obtenue, comme
par exemple dans le cas de « Somnambulisme », la Peine
n'a tout simplement pas de contrepartie et ne peut étre
exploitée pour en tirer un quelconque avantage.

TABLEAU RECAPITULATIF
DES PALIERS, DES PEINES
ET DES BIENFAITS ASSOCIES

Paliers Peines Bienfaits

10 Diablotin farceur Conjuration Cercl

20 Cauchemars Diablotin experim

30 Démon facétieux Conijuration Cercle

40 Somnambule \

50 Insommniaque:

55 Mépris

60 Déviance sexuelle

65 Scarifications lunaires .

70 Jumeau démoniaque Conjuration Cercle m

75 Obsession de I'ombre Nyctalopie =

78 Présence oppressante Entendre et parler
les morts i

81 Altération des sens Détecter fes Démons

84 Sang noir ]

87 Apparence demoniaque

90 Siamois de Ténebre

92 Malediction

94 Ombre vivante

96 Marque des Hauts Diables

98 Portail intéri'ei.ir'

99 Ombre de la Perfidie

100 Déchu -

DIABLOTIN FARCEUR (10)
La premiere Peine infligee au Ténébreux débutant consiste
dans |'apparition d'un animal de Ténebre appelé Petit Diable
ou Diablotin (voir plus bas), chargé de veiller sur la pro
gression de cette recrue potentielle.

Avec cette Peine, le Diablotin du conjurateur bénéficie
de 10 points d’expérience que I'EG lui attribue en secret.
Les nouveaux pouvoirs du Diablotin seront certaine-
ment la source de divertissements plus ou moins heu-
reux lors de vos parties d’AGONE. Libre a vous de mettre
en scene ce Diablotin comme vous le souhaitez, mais ten
tez de surprendre vos Inspirés dans des situations embar-
rassantes (le combat par exemple). Vous pouvez
évidemment provoquer ces situations, . Cependant, gar-
dez a I'esprit que méme si cette créature est fondamen-
alement perverse et déplaisante, son objectif est d'abord
surveiller, de séduire et d'aider le Ténébreux. Le Dia-
tin, & moins que son existence ne soit en jeu, ne

devrait jamais rien tenter d’ouvertement dangereux
contre son maitre.

Les commentaires insupportables et les farces deplaisantes
de certe créature génerent un bonus au Ténébreux de +1
en Esprit noir.

CAUCHEMARS (20)

Les réves du Tenébreux s'obscurcissent d'un voile sombre, Il
refait les doux songes du passé mais sous une lune de sang
avec des monstres et des Démons pour acteurs principau,
Les fins de ces réves sont des épilogues néfastes pour le Téné-
breux et sa Compagnie. Le réveil est toujours brutal et dif-
ficile. Le Ténébreux devient irritable et pessimiste.

Par ailleurs, I'EG peut décider que certaines nuits, particu-
lierement éprouvantes, entrainent un malus de -2 sur toutes
les actions physiques du lendemain.

Au total, le Ténebreux obtient un bonus de +1 en Esprit noir,




DEMON FACETIEUX (30)

Le Ténébreux s'est a ce point engagé dans 'Obscurité qu'il a
attiré I'attention d'un Démon facétieux. Celui-ci a pu le remar-
quer lors d'un de ses séjours en surface au service d'un conju-
rateur ou bien ressentir sa présence dans les fluctuations de
la Ténebre. Quoi qu'il en soit, cet enfant des Abysses est un
esprit retors qui aime se jouer des gens, comme le Ténébreux.
[lvous appartient de déterminer le trait de caractere quia retenu
I'attention de ce Démon de Premier ou Deuxieme Cercle. Ce
dernier se contente d'une simple entrevue avec le Ténébreux
afin de lui expliquer quelques réalités fondamentales puis s'en
va son chemin... mais reste en fait dans les environs de son
nouveau maitre afin de lui apporter son aide ou de lui jouer
des tours pendables, suivant son humeur du moment.

Dans tous les cas, ce Démon jaillit de tous les orifices du Téné

breux comme une mélasse noiratre et inflige un bonus de
=1 en Corps noir en ravageant l'organisme dont il s'extirpe.

SOMNAMBULE (40)

La nuit, le corps du Ténébreux obéit aux fluctuations de la
Ténebre. 1l se leve et suit le contour des ombres dans la piece
oltil s'est endormi. Dans cet état, aucun jet d'Athlétisme n'est
requis. L'équilibre du corps est en effet parfait tant qu'il n’est
pas réveillé. Si cela arrive, un jet de VOL a DIF 20 est néces-
saire pour ne pas tomber. Au matin, le fait de ne jamais étre
stir de se réveiller a 'endroit oii I'on s'est endormi est une source
de soucis permanents.

Le Ténébreux obtient un bonus de +1 en Corps noir.

INSOMNIAQUE (50)

Les nuits sont longues pour le Ténébreux qui est sous I'in-
fluence de cette Peine. Non seulement il ne parvient pas a
dormir, mais les rares instants de sommeil, peuplés de cau-
chemars et troublés par d'incessantes crises de somnambu
lisme, ne sont plus guere réparateurs.

Le manque de sommeil inflige un bonus de +1 en Esprit noir,

MEPRIS (55)

Le Ténébreux développe une animosité qui se traduit bien
souvent par des violences envers un type d'individu : le sexe
opposé, un Décan ou une Saison en particulier, certaines caté-
gories professionnelles, etc.

Le Ténébreux obtient un bonus de ~1 en Esprit noir.

DEVIANCE SEXUELLE (60)

La libido du Ténébreux s'oriente vers des pratiques franche-
ment perverses. Peut-étre n'est-il plus capable de prendre du
plaisir qu'au cours d'un viol, en se livrant aux pratiques
sadiques les plus sanglantes, ou plus simplement est-il attiré
par des formes de relations sexuelles completement absurdes
(un satyre peut €tre attiré par certaines formes de végéta-
tion pour se reproduire, par exemple). Vous étes libre de
choisir le theme de cette déviance mais nous vous encoura-
geons fortement a discuter de cette Peine avec le joueur
concerné. Une telle Peine peut en effet étre particulierement
difficile a supporter ou méme a interpréter. Soyez prudent.
Le Ténébreux, quoi qu'il en soit, gagne un bonus de ~1 en
Esprit noir.

SCARIFICATIONS LUNAIRES (65)

Lorsque la lune est pleine, le Ténébreux ressent le besoin de
marquer dans sa chair le tracé des ombres que l'astre des-
sine sur son corps nu a laide d'une lame acérée. Ces marques
n‘ont pas de conséquences physique majeures et la douleur
suffit bien souvent a écourter la séance de scarifications.
Le Ténébreux obtient un bonus de +1 en Esprit noir.

JUMEAU DEMONIAQUE (70)

Le Ténébreux vient de franchir un nouveau palier dans sa
science de la Ténebre. Celle-ci le connait si intimement qu'elle
a, presque sans le vouloir, vomi un double démoniaque de
son protégé. Ce double ressemble a une copie déformée,
hideuse, du Ténébreux et est un Démon normal, si ce nest
qu'il possede un lien tres fort avec I'étre dont il est la copie.
Il peut érre invoqué plus aisément par le Ténébreux (DIF de
conjuration diminuée de -5) et chacun peut voir par les
yeux de lautre. Ils peuvent méme transférer leurs émotions
d'un corps a l'autre et ainsi se soulager de la douleur des bles-
sures d'un combat. Ceci peut évidemment les tuer, surtour
s'ils combattent tous deux. Vous devrez étre particuliere-
ment prudent avec cette Peine.

En échange, le Ténébreux commence lui-méme a ressembler
son double déformé. Il obtient un bonus de +1 en Corps noir.

OBSESSION DE 'OMBRE (75)

Le Tenébreux est obsédé par l'obscurité, I'ombre et plus par-
ticulierement la sienne. La journée, il n'a de cesse de se retour-
ner pour s‘assurer que son ombre le suit toujours, Il fuit les
zones trop éclairées du soleil au zénith au profit de la ran-
quillité des ombres d'un soleil ascendant ou descendant dans
le ciel. Il préfere donc les heures qui lui permettent d'avoir
une ombre allongée. Sa vue baisse en pleine lumiere, il est
sans cesse ¢bloui (cela n'a pas de conséquences techniques).
Le Ténébreux obtient un bonus de 1 en Esprit noir.

PRESENCE OPPRESSANTE (78)

Le Tenébreux se sent constamment observeé. Il voit quelque
chose qui rode dans les ombres a la limite de son champ de
vision. Un fantome, un spectre, une béte... Il ignore de quoi
il s'agit. 1l doit s'habituer a cette présence sournoise, qui ne
va pas sans geénérer son lot d’hallucinations paranoiaques.
De ce fait, il est constamment aux aguets. La distraction
induite par cette présence permanente génere un bonus de
1 en Corps noir.

ALTERATION DES SENS (81)
Le Ténébreux voit ses sens altérés selon les indications ci-dessous.
<& Vue : toutes les couleurs semblent plus sombres qurelles
ne le sont réellement.

<& Ouie : le Ténébreux entend des pleurs et des hurlements
en bruit de fond. Il croit que 'on se moque de lui ou que
des personnes sont malmenées derriére les éléments du
décor. Ces bruits surgissent en fait des Abysses.

cdo Odorat : les odeurs que sent le Ténébreux sont infectes.
L'air empeste la chair en putréfaction et le Ténébreux
a l'impression d'évoluer non loin d'un charnier humain
ou d'une fosse commune.

o Goiit : (hdque aliment ingere, chaque gorgee ava-




lée a un gotit avarié, Le Ténébreux a du mal a identifier ce
qu'il mange. Il risque méme de s'empoisonner, faute de pou-
voir faire la différence entre les aliments comestibles et ceux
qui ne le sont plus.

& Toucher : tout ce que le Ténébreux rouche lui parait
lisse et froid, comme une dalle mortuaire en marbre.
Cette Peine augmente le Corps noir d'un Inspiré de 1 point.

SANG NOIR (84)

Le sang du Ténébreux est remplacé par une mélasse noire.
Celle-ci a les mémes propriétés que le sang et le Tenébreux
ne souffre d’aucun inconvénient physique. Lorsque sa chair
est meurtrie jusqu'au sang, la mélasse peut impressionner
certains combattants. L'essentiel du probleme réside dans la
signature des Connivences. Bien que les Démons n’hésiteront
pas a passer des pactes avec le conjurateur, 'Advocatus Dia-
boli sera plutdt méfiant. Il redoutera en effer que le Téné-
breux n'échappe a sa Connivence et/ou qu’il soit sous la
protection d'un Haut Diable sous I'emprise du Masque.
Cette Peine augmente le Corps noir d'un Inspiré de 1 point.

APPARENCE DEMONIAQUE (87)

Le corps du Ténébreux devient monstrueux et assimilable a celui
d'un Démon. Bien que toujours mortel, il peut étre confondu
avec un Démon en fuite et traqué par des minotaures des
Abysses. Vous devez lui rendre la vie difficile. Il existe en effet
peu de villes des Royaumes crépusculaires ot les Démons sont
tolérés. Méme a Abyme, son quotidien sera délicat.

Cette Peine augmente le Corps noir d'un Inspiré de | point.

OMBRE DE LA PERHDIE (90)

Le Ténébreux a attiré 'attention du Masque, toujours a l'af-
fiir de nouveaux alliés. Le Ténébreux est contacté par un
sbire du Maitre du Semblant qui lui fait comprendre qu'il
lui doit des services. Le Ténébreux récupere 10 points de
Perfidie, accompagnés éventuellement des Peines et Bien-
faits correspondants.

SIAMOIS DE TENEBRE (92)

Une excroissance noirdtre et inquiétante de chair suintante
se développe sur le corps du Ténébreux. Au fil du temps, la
forme grossira pour prendre l'aspect d’un visage d'obsidienne
qui jaillit du malheureux. Ce processus progresse en méme
temps que la Noirceur : lorsque le Ténébreux gagnera un
nouveau point de Ténebre, le visage sera completement formé
et capable de parler, voire de mordre. Le visage apparu est
animé par la conscience d'un habitant des Abysses qui s'ex-
prime par la bouche de I'excroissance. Ce Démon peut étre
un confident fidele ou un passager agacant. Lemplacement
de ce visage tout comme sa personnalité sont laissés a votre
discretion. Néanmoins, nous vous conseillons de créer une
personnalité riche et cohérente, un peu comme si vous conce-
viez un intervenant de scénario. Cette Peine augmente le
Corps noir d’un Inspiré de 1 point.

MALEDICTION (94)

Les animaux réagissent mal a la présence du Ténébreux. Seul,
un animal est méfiant. En meute, ou tout autre rassemble-
ment, ils I'agresseront.

Cette Peine augmente I'Esprit noir d'un Inspiré de 1
point.

OMBRE VIVANTE (96)
Lombre du Ténébreux n'obéit plus ni au corps de celui-ci,
ni a la source de lumiére qui la projette alentour, mais bien
a son esprit, a la Ténebre et aux émotions qui l'agitent.
Ainsi, 'ombre peut devenir démesurée sous I'emprise de
la colere ou du désir, elle peut simuler des objets d'ombre
portés par le Ténébreux, comme ses armes, et agresser n'im-
porte quelle autre ombre. Bien entendu, aucun dommage
physique n'est infligé.

Cette Peine augmente |'Esprit noir d’'un Inspiré de 1 point.

PORTAIL INTERIEUR (98)

Le Ténébreux est maintenant relié a la Ténebre par des liens
si forts que, Ior«;qu" se trouve dans une situation dangereuse
un portail vers les Abysses s'ouvre devant lui afin de lui offrir
un refuge. Emprunter ou non ce passage est laissé a la dis-
crétion du Ténébreux, mais s'il accepte, il devra revenir a la
surface par ses propres moyens. Par ailleurs, I'EG est libre de
faire emprunter cette porte par un Démon trop heureux de
saisir cette occasion. Les éventuels témoins de l'apparition
du portail peuvent également s’engouffrer dans ce passage...
a leurs risques et périls.

Lextirpation du portail du ventre du Ténébreux déforme
définitivement son corps, lui valant +1 en Corps noir.

MARQUE DES HAUTS DIABLES (99)

Les cauchemars du Ténébreux se sont matérialisés dans les
Abysses a la Cour démoniaque d'un Haut Diable. Celui-di,
intrigué par ces visions angoissantes, a utilisé ses sinistres pou-
voirs pour découvrir a qui elles appartenaient. Depuis qu'il
I'a repére, il surveille étroitement le Ténébreux. Il a apposé
une marque physique sur son dos, qui a créé d'étranges
déformations dans la silhouerte de sa victime.

Cette Peine augmente le Corps noir d'un Inspiré de 1 point.

DECHU (100)

Un Ténébreux dont le potentiel de Ténebre est de 100 est des
lors appelé un Déchu. Le Haut Diable qui a apposé sa marque
sur le Ténébreux dispose désormais d'un lien empathique avec
le Déchu. Grace a cette parenté contre nature, il peut obser-
ver I'Harmonde par ses yeux et méme, si le lien est assez puis-
sant, converser télépathiquement avec lui. De ce fait, les
Déchus sombrent la plupart du temps dans la folie (ils n'en
sont pas moins terriblement dangereux) ou deviennent des
Advocatus Diaboli (voir plus bas).

Malheureusement pour lui, un Déchu peut étre invoqué
(par mégarde, la plupart du temps). Bien que ceci soit assez
rare (voir plus bas), il existe bon nombre de Déchus entral-
nés dans de sinistres intrigues. Cette invocation n‘oblige le
Déchu a aucune obéissance. Il n'est pas sous le contrdle du
conjurateur, n'est pas tenu de lui rendre service et encore
moins de signer une Connivence. Cette derniére n'aurait
d’ailleurs ni effet, ni valeur. En fait, ces situations excep-
tionnelles se résolvent bien souvent par les armes.

Cette Peine augmente I'Esprit noir d’un Inspiré de 1 point.

&> Bienfaits

Les Peines sombres ne sont pas, en fait, des désavantages, mais
bien les étapes d'une lente transformation en créature de
lombre, et surtout l'opportunité d'acquérir, au travers des
Peines elles-mémes, de nouvelles capacités. Elles supposent
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que le Ténébreux inspiré est capable de dépasser ses Peines
pour se doter de nouveaux atouts susceptibles de lui faire
pénétrer les arcanes de I'Ombre.

Le nom du Bienfair est suivi entre parentheses de la Peine
correspondante.

CONJURATION CERCLE | (Diablotin farceur)

Lorsqu'un Ténébreux acquiert son dixieme point de Ténebre,
il entend une voix qui semble surgir de son ombre, C'est effec-
tivement le cas ; 'ombre du Ténébreux vient de donner nais-
sance a une forme de conscience quis'en extrait aussitot : un
Diablotin. Cette créature de Ténebre s'est servie de 'ombre
comme d'un portail pour sortir des Abysses, Il s'agit d'un com-
pagnon de route dont le conjurateur devra s'accommoder.
Le Diablotin peut le conseiller lors des Invocations qu'il entre-
prend mais cela n'est pas sans danger (voir plus bas).

Cette premiere Invocation involontaire ouvre au Ténébreux
les perspectives de la conjuration des Démons. Avec I'appa-
rition d'un Diablotin, le Ténébreux vient de commencer a
en entrevoir les arcanes. 1l est désormais capable d'appeler
 lui des Démons mineurs, les Opalins. Sa compétence Démo

LART SOMBRE

COMMENT INTERPRETER
UN DIABLOTIN?

nologie a été transformée en une force agissante qu'il peut
utiliser afin d'appeler a lui les créatures les plus faibles des
Abysses. Il ne reste plus au Ténébreux qu'a s'y essayer...

DIABLOTIN EXPERIMENTE (Cauchemars)

Tous les Diablotins ne se ressemblent pas et c'est au Téné-
breux de développer le sien en y consacrant tout ou partie
de ses points d’expérience. Les cauchemars qu'il expéri-
mente sont autant d'occasions de constater les terribles
pouvoirs des Démons. Il ne tient plus qu'au Ténébreux de
le comprendre et d’en tirer les enseignements nécessaires
pour faire progresser sa créature. Les caractéristiques du
Diablotin peuvent aussi étre altérées par les points d'expé-
rience du Ténébreux. La créature peut également acquérir
des compétences, mais leur nombre ne peut excéder son INT,
ni leur score excéder 5

Amélioration Cotit

+1 dans une caractéristique 2

Compétence + 1 I (ycomprisde 0a 1)
N'oubliez pas de déterminer les caractéristiques secondaires
a chaque modification.

Les avantages suivants vous permettront de faciliter le déve-
loppement des Diablotins de vos Inspirés. Le nom de cha-
cun de ces avantages est suivi d'un chiffre entre parentheses
qui indique le cotit en points d'Expérience de son dévelop-
pement par |'Inspiré. Ces cotits doivent étre acquittés en une
seule fois pour chacun des avantages.

& Amitié démoniaque (1) : le Diablotin connait bien
les Démons et les Abysses. Il y a de nombreux amis, qui sont
« tout préts a aider leur vieux pote ». Il apporte a son
maitre un bonus de +1 a tous ses jets impliquant la Démo-
nologie. Ce bonus est cumulable avec celui correspondant a
un conseil donné par le Diablotin (voir plus bas) et avec
celui de l'avantage « Langue des Démons ».

o Lien empathique (1) : le Ténébreux peut utiliser les
sens de son Diablotin et sait, instinctivement, dans quelle direc-
tion celui-ci se trouve,

«& Llangue des Démons (1) : le Diablotin peut préter a
son maitre ses compétences linguistiques. Le Ténébreux béné-
ficie alors de +1 a toutes ses tentatives d'Invocation. Ce
bonus est cumulable avec celui correspondant a un conseil
donné par le Diablotin (voir plus bas) et avec celui de I'avan-
tage « Amitié démoniaque ».

& Lien télépathique (2) : le Diablotin et le Ténébreux
peuvent communiquer télépathiquement. Bien que le Téné
breux I'ignore, le Diablotin peut alors désormais lire ses pen-
sées et ses souvenirs. Ceci peut générer des situations cocasses
ou méme désobligeantes.

<& Lien physique (2) : le Diablotin peut prendre pour
lui la douleur physique et la fatigue que ressent le Téné-
breux. Les malus dus aux blessures ou a I'épuisement
incombent alors au Diablotin.
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«do Lien physique supérieur (3) : non seulement le Dia
blotin peut prendre sur lui une partie de la douleur physique
de son maitre (voir « Lien physique »), mais cette fois le Dia-
blotin nencaisse que la moitié des dommages recus par le
Ténébreux... jusqu'a ce qu'il meure. Dans ce cas, les blessures
encaissées par le Diablotin sont aussitét infligées au Ténébreux.

CONJURATION CERCLE Il (Démon facétieux)

Le Démon qui jaillit du corps du Ténébreux offre a
celui-ci une clé supplémentaire : celle de I'lnvocation
des créatures de Deuxieme Cercle. Il n’en fallait pas

plus au conjurateur pour parvenir a percer les mysteres de
cette nouvelle sorte de créatures et parvenir a en invoquer.

CONJURATION CERCLE 11T (Jumeau démoniaque)
Les quelques flashes que le Ténébreux a pu voir par les yeux
de son hideux frere démoniaque lui ont permis de percevoir
encore un peu plus de la réalité de la Ténebre et de son fonc-
tionnement. Il peut désormais invoquer les choses qui han-
tent les strates les plus profondes des Abysses, des créatures
al'image de son pseudo-frere, des Démons de Troisieme Cercle.

NYCTALOPIE (Obsession de l'obscurité)

L'aversion pour la lumiere du Ténébreux est devenue si forte
qu'il a développé la capacité de voir dans l'obscurité, méme
la plus totale. Ou peut-étre est-ce un pouvoir que lui accorde
la Ténebre 7 Dans tous les cas, il peut désormais dévelop-
per une compétence « Sens des ténebres » pour agir comme
limitant de toute action réalisée dans l'obscurité. Lorsque cette
compétence est utilisée, les malus dus a un éclairage faible
ou inexistant sont ignorés.

CONVERSER AVEC LES MORTS (Présence oppressante)

Linsupportable et insaisissable présence que le Ténébreuix entre-
voit sans cesse est en fait multiple. Il voit les dmes des morts qui
errent, autour de lui, ailleurs mais présents malgré tout. 1l peut
méme s'adresser a eux et leur parler. Pour cela, il doit se concen-
trer intensément et effectuer un jet de Noirceur + 1d10 contre
DIF variable selon que le mort est ou non disposé a parler. S
le réussit, il parvienta ébaucher un dialogue. Le Ténébreux parle
avoix haute et peut paraitre bien étrange aux éventuels émoins
de sa transe. Si le mort est trés vieux ou vient d'une contrée loin-
taine, cette capacité ne dispense pas le Ténébreux de connaitre
la langue dans laquelle son défunt interlocuteur s'exprime.

DETECTER LES DEMONS (Altération des sens)

Les sens du ténébreux entrent en fair en phase avec les
Abysses, qui commencent a parasiter sa perception. Cela
n'est pas sans avantages, puisque les créatures qui en sont
issues et surtout les Démons lui sont désormais clairement
perceptibles. Il peut effectuer un jet de Noirceur + Démo-
nologie + 1d10 contre DIF 15 et détecter automatiquement
toute créature démoniaque. Cela ne 'immunise cependant
pas contre les illusions que peuvent générer ces créatures,

CONJURATION CERCLE 1V (Siamois de Ténebre)
L'horrible excroissance qui jaillit du corps du Ténébreux
abrite I'intelligence d’un puissant Démon qui lui ouvre, en
quelques conseils avisés, les perspectives de I'lnvocation de
ceux de son espece. Le Ténébreux peut désormais conju-
rer des Démons de Quatrieme Cercle... a ses risques et
périls.

DETECTER LA TENEBRE

Le Haut Diable, en marquant sa proie, lui a permis d'accé-
der, tres marginalement, a son champ de perception. Ce
presque rien que le Ténébreux peut percevoir est considérable
al'échelle d'un mortel. La Ténebre est désormais perceptible
en toute chose pour le Ténébreux. Il la ressent instinctive-




ment et peut méme juger de son degré de concentration.
En termes de regles, il peut effectuer un jet de Noirceur +
Vigilance + 1d10 contre DIF 20 pour tenter de ressentir la
présence de la Ténebre dans un objet ou un étre. Sa marge
multipliée par 10 indique le degré de précision obtenu :
une MR de 5 donnera une précision de l'ordre de 50 %, soit
des prédictions exagérées de plus ou moins la moitié par rap-
port a la réalité, une MR de 10, 100 % done, donnant le
chiffre exact de Ténebre,

Par ailleurs, le Ténébreux sait désormais que les Obsidiens
et les Haurs Diables sont tout simplement trop formidables
pour passer par les ombres. Seul un portail physique peut
permettre de les invoquer.

CONJURATION CERCLE V (Portail intérieur)

Le Ténebreux peut gagner le contréle de son portail intérieur
et s'en servir afin d'appeler le seul type de Démon qui lui
échappait jusqu'ici : les Obsidiens. Ces créatures ne peu-
vent en effet passer que par un portail physique. L'lnvoca-
tion requiert que l'on cerne sa propre ombre d’encre noire.
Les Obsidiens sont toujours heureux de répondre a I'appel
d'un individu assez téméraire pour leur fournir un passage.

Quelques conseils

Vous l'avez compris, il vous faudra mettre en scene le déve-
loppement de la Ténebre, I'apparition des Peines et des Bien-
faits avec soin. Voici quelques conseils pour que la découverte
de la Ténebre par vos joueurs soit inquiétante.

&> Ne donnez pas a vos joueurs l'impression que les paliers
des Peines et Bienfaits sont si rythmés. Pour ce faire, ne révé-
lez pas I'acquisition des unes et des autres au moment ol ils
sontacquis. Notez-les et mettez-les en scene progressivement.

ek Lapparition et la propagation de la Ténebre est un mal
qui ronge la Flamme des Inspirés. Bien qu'elle ne soit pas leur
veritable ennemi, elle est tout de meéme I'arme que le Masque
achoisie. Son contact est glacial comme le givre sur la peau,
dur et coupant comme la lame d'un poignard. En consé-
quence, vous devez soigner vos descriptions des premieres
manifestations des Peines et des premieres Invocations dont
VoS _leIL’UI'S seront les témoins ou les acteurs.

¢l Soyez terrifiant ! La Ténebre et I'Ombre sont des mani-
festations angoissantes et les légions démoniaques sont d'hor
ribles créatures. Leur vue est insupportable pour bien des
mortels et suscite la terreur chez les Ternes et les Inspirés.

compeétences Occultes ne peuvent étre utilisées sans dis-

Les conjurateurs

Les conjurateurs sont des mortels qui, sous l'influence de la
Ténebre, ont découvert comment faire sortir les Démons
des Abysses afin qu'ils les servent en échange d’autres ser-
vices. Ces arrangements sont mis par écrit : ce sont les Conni-
vences. Des sortes de juristes, les Advocatus Diaboli, sont les
garants du respect de ces pactes. Bien que les Démons et les
conjurateurs soient présents dans tout I'Harmonde, cer-
taines contrées comme la cité-Etat d’Abyme sont plus
accueillantes que d'autres pour les forces de I'Ombre.

Invoquer

La Noirceur est un phénomene qui envahit l'individu affecté
par la Ténebre. Elle procure I'inquiétant sentiment d'un
savoir enfoui au fond de I'ame et qui resurgirait, par vagues,
dans la psyché tourmentée. La Conjuration en est la princi-
pale manifestation et ouvre des possibilités insoupconnées,
de I'ampleur d'une discipline magique. Elle se développe
donc avec la Ténebre a la facon d'une sensibilité particuliere
aux Abysses. Les conjurateurs sont capables de faire sortir
les Démons des Abysses en suivant, avec de l'encre, les ombres
des architectures que le soleil porte sur le décor urbain, les
rues et les facades.

& Le score de Noirceur

Chaque conjurateur détermine son score de Noirceur. Celui-
ci fluctue au cours des scénarios d’AGONE car il dépend
directement de la Ténebre. Il se détermine en ne gardant
que la dizaine du chiffre du score de Ténebre. La Noirceur
est additionnée a la compétence Démonologie pour déter-
miner la Base du jet du conjurateur.

Exemple : quel que soir son score de Ténébre entre 81 et
89, la Noirceur d'un Tenebreux sera de 8. Si celui-ci pos-
sede un score de 5 en Demonologie, il lance (5 + 8 =) 13
+ 1d10 pour conjurer les Démons.

&> La Démonologie

La Démonologie est bien plus qu'une compétence ordinaire
de la famille Occulte. En effet, lorsque la Ténebre entre en
lui, un mortel ressent que sa connaissance des Démons - son
niveau en Démonologie - est sublimée par son infection. Il
peut désormais utiliser la compérence Démonologie comme
la Résonance dans I'Emprise, c'est-a-dire pour invoquer les
Démons et les Hauts Diables.

& Conjurer
Pour pouvoir invoquer un Demon donné, certaines quali—

tés sont requises :

<& le conjurareur doit posséder au moins | point dans
la compétence Occulte Démonologie (car toutes les

poser d'un score ; sinon le jet est impossible),




MODIFICATEURS DE CONJURATION

Dans ce tableau, la colonne v Modif. » contient cIes modxﬂtateurs appligués au jet de conjuration, qui peuvent entrainer un deveioppmenl de [a Té'rmbre
au coeur du Ténébreux: Ces derniers moditicateurs apparaissent dans la colonne « Ténébre i :

Situations Modif: Ténébre (y soustraire la N.cineeur_)_
Sappliguer a Fencrage ' +1-/four{max ;3 tours) = '

Encrage trop rapide -9
| Ombres trés profondes (quasi-obscurite} +1
§ Ombres trés claires ({forte _ium’inosité) =¥
Méler son sang a l'encre FXE— pdv perdus

(max +3 points)
Diablotin avec

Amitié démoniague e
Langue des Démons _ -1 :
Conseil du Diablotin +2
Conseil d'un Démon du mémeCercle — —
que celui invoquée. _ =1
Présence d'un minotaure = — %1

Wi

Présence d'un autre Ténébreux +1 == :
Concours d'un atire Tenébreux + Noirceur du Tenébreux + Noxrcem»: du_'i'érbebreux appor:ant .
— -apportantson aide sonaide—

DOMMAGES AU CONJURATEUR _‘-_| lors dp cette derniere étape le jet estun échec, t'li‘l\-'l’)t'i]-

_ B tion a échoué en tout ou en partie et une consequence
tn conjurateur en train de tracerle confour df'une ombre petit étre néfaste intervient : le Démon ne vient pas, s'enfuit, inter-
interrompu ou simplement empéche de finir son dessin-—En prete les ordres de travers, signe une Connivence fantaisiste,
revanche, lorsque Te Démon est appara et la Connivence signée, etc. Cela varie en fonction de la puissance du Démon : un

ce dernier est complétement indépendant et realisera ce pour
_quoi il & eté mvoqué dans la mesure de ses moyens eten fonc=—
tion de son degré de perversite. : : : ;
Les atfeintes au conjurateur sont sans effet sur e Demcm = réci- conjurateur sous ses ordres. Sinon, le Démon surgit de
proguement. Mais il n'est pas impossible qu'tun-Démon, 5t son I'ombre. 1l va falloir négocier les termes du contrat, la Conni-
maitre ne parvient pas a}e_dlnger accomplisse sa tache-de mamére vence, qui liera le conjurateur et la créature de 'Ombre
. m&rtendue e : devant les Hauts Diables et les Advocatus Diaboli.

)

Opalin se contentera de faire une mauvaise farce avant de
repartir dans les Abysses, tandis qu'un Obsidien va placer le

TEMPS DE CONJURATI'ON _ &> Catastrophe de conjuration
. == Lorsqu'un fumble est obtenu au cours d’une Invocation, des
Cercle Temps d’appari!lon — effets indésirables voire désastreux se déchainent sur le conju-

rateur, Ils sont comparables aux catastrophes indiqueées dans
1 oot 1t comparables aux catastrophes indiquée

) 1 Densite / 10) touits) - le tableau des catastrophes occultes.
i [T (Densité 7 5) tour(s)

Y Pensité tour(s) : —— & Temps de conjuration
v Densité minute(s) E Lorsque I'Invocation a été réussie, 'ombre soulignée par f
Les résuftats de ces opérations sont arrondis au supéricur, comme o habfide I'encre livre passage au Démon détaillé par le conjurateur.

Tracer le contour de I'ombre avec I'encre demande un remps

& il doit posséder un niveau de Ténebre suffisant (voir  proportionnel au Cercle du Démon invoqué en tours, puis

plus bas), le Démon met un temps variable, en fonction de sa Densité
(voir plus bas), pour sortir de I'ombre.

¢ il doit disposer d'une encre adéquate pour surligner

l'ombre que le soleil porte sur une surface qui servira de «

portail » aux Démons,

cdo il doit réussir enfin un jet de conjuration : Noirceur +
Démonologie + 1d10 (+ bonus d’Aspect Ame ou Ame noire)
contre une DIF liée au Cercle du Démon invoqué. Ce
jet est modifié en fonction de la table ci-dessus.



*

Los Abysses

rd
Los Demons
Les Démons sont classés par les démonologues et les
conjurateurs en cinq catégories de puissance croissante,
cinq Cercles : les Opalins, les Saphirins et les Azurins, les
Ambrés et les Safrans, les Carmins et les Vermillons, et enfin
les plus puissants des Démons, les Obsidiens. Ces catégo-
ries permettent donc de connaitre la puissance du Démon
dont on parle. Ainsi, les Obsidiens (les Démons des encres
noires) sont bien plus puissants que les Carmins et les
Vermillons (ceux des encres rouges), qui eux-mémes le sont
davantage que les Ambrés et les Safrans (ceux des encres
jaunes). Ce nivellement dépend exclusivement de la densité
de la Ténebre qui constitue un Démon (voir plus bas).

& Morphologie
Bien qu'ils naissent des ombres, les Démons ne sont pas de
sombres silhouettes aux contours incertains mais bien des
créatures, des étres animés et dotés d'une consistance solide.
Malgré tout, la ressemblance avec n'importe quelle forme

de vie s'arréte a ces maigres détails. Ils n'ont ni chair, ni sang
au sens o1 nous I'entendons. Tout en eux est Ténebre. Solide,
elle les dote d'un corps ; liquide, elle est leur fluide vital.

Les habitants des Abysses sont semblables aux mortels. Ils sont
genéralement humanoides. S'ils ne ressemblent pas a un

- - - s o- - .- ’
humain, ils partageront certaines caractéristiques e

morphologiques avec certains saisonins. Néan-
moins, ils sont caractérisés par des détails déran-
geants ou repoussants : machoire difforme, membres
en trop ou atrophiés, chair en putréfaction, odeur nau-
séabonde, yeux vitreux, oreilles aux formes hideuses, arti-
culations inversées ou manquantes, sueur acide, etc.
Tous les Démons sont dotés d'une paire d'ailes membra-
neuses dont ils peuvent se servir pour se mouvoir dans les
airs avec plus ou moins d‘aisance. Tous savent voler, mais
ils ne sont pas tous capables de se déplacer dans des cir-
constances défavorables. De méme, bien que les Abysses
soient le théatre de leurs jeux aériens, il leur est plus diffi-
cile a la surface de I'Harmonde d’exécuter des figures acro-
batiques ou méme simplement de planer (voir plus bas).

v Les Connivences

LE PLAISIR

Les Connivences demeurent nébuleuses pour la plupart des
conjurateurs. Au terme d'une vie passée a servir 'Ombre, ces
derniers ont souvent encore bien du mal a déterminer ce que
veulent les Démons. Ils ne sont stirs que d'une chose : les
Démons sont capricieux.

En effet, les Démons sont par essence des créatures versa-
tiles, qui ne sont animées que par un seul but : leur plaisir.
Au fil des siecles, le monde extérieur est devenu une réalité
pour bon nombre d’entre eux et ils souhaitent ardemment
y retourner. Evidemment cela satisfait 'Ombre, bien que
l'avidité des Démons a vivre a la surface de I'Harmonde,
parmi les mortels, ne soit en rien animée par une volonté

-
hégémonique. Ils veulent arpenter

les Royaumes crépusculaires mais pas forcément y imposer
leur regne. Certes, la nuit éternelle leur sera précieuse mais
elle n'est pas un objectif en soi. L'unique chose qui leur
importe est la satisfaction d'une sensualité infinie dans un
monde riche et varié, tout de nuances et de couleurs, loin de
la tyrannie des Hauts Diables - qu'ils servent par crainte de
leur pouvoir sur la Ténebre - et loin des armes des gardiens
des Abysses, les minotaures.

LE PRIX

Gardez a I'esprit cette obsession pour le plaisir lorsque vous
devrez choisir les exigences d'un Démon pour une Conni-
vence, Car tout service rendu par un Démon exige une contre-
partie, fixée par lui dans la Connivence. Nous vous
proposons quelques généralités par Cercle qui ne sont
que des propositions. Vous étes libre de les adapter.




e Les Opalins :ils n'exigent rien de difficile. Ces Démons
demandent des choses saugrenues comme le récit, dans les
moindres détails, des aventures - de préférence émaillées de
situations délicates — du conjurateur ou le droit d’embrasser
une inconnue dans la rue, etc. Soyez sans pitié. Exigez un récit
coloré du joueur dont I'Inspiré conjure un Opalin et prenez
les autres joueurs a témoin. Si ceux-ci ne réagissent pas au récit
de leur compagnon - rire, sourire crispé, etc. -, décrétez que
I'Opalin se sent trahi et qu'il exige autre chose. Gérez la ren-
contre entre |'inconnue et le Démon (elle ne va certainement
pas se laisser embrasser par une créature aussi difforme, et le
Démon s'amuse énormément du ridicule de la situation).

el Les Azurins et les Saphirins : ces Démons sont friands
de choses rares (nourriture, objet précieux, ceuvre d'art, etc.).
Ils n’hésitent pas a en exiger des quantités appréciables. Ceci
oblige bien souvent le conjurateur a prendre des risques -
au moins financiers - pour se les procurer.

& Les Ambrés et les Safrans : ce sont les plus curieux
de I'Harmonde et de sa diversité. lls exigent souvent d’ac-
compagner le conjurateur en aventure quelques jours ou
demandent a faire des voyages en sa compagnie. Mettez en
scene ces situations. Il n'est jamais facile d'aller partout
lorsque l'on est accompagné par un habitant des Abysses et
ceci entrainera des situations de jeu de role mémorables.

o Les Carmins et les Vermillons : ces Démons ont des
prétentions. Ills aiment le quotidien des mortels de I'Har-
monde. Ils exigent bien souvent une maison lors de leur
premiére invocation, puis des meubles, des livres et des bibe-
lots pour la décorer, avant de réclamer du personnel pour
I'entretenir et de la compagnie. Certains intégrent méme la
famille du conjurateur, dans laquelle ils se comportent
comme de lointains oncles, n’hésitant pas a s'amuser de ces
mortels, souvent a leurs dépens.

& Les Obsidiens : ces Démons sontun cas a part. lls béné-
ficient des largesses des Hauts Diables et ne sont donc pas
malheureux dans les Abysses. Ainsi, bien qu'étant les plus dif-
ficiles a invoquer et les plus puissants habitants des pro-
fondeurs, ils ne demandent généralement rien, sur l'instant,
au mniumleur En d'autres termes, aucune Connivence n'est
signée. Il y a tout de méme un prix a payer : celui de la
Teneble Les Obsidiens commandent aux Diablotins et peu-
vent, des qu'ils ont été invoqués au moins une fois, utiliser
ces derniers pour exiger des services du conjurateur. Ce sera
autant de scénarios que I'Inspiré aura a mener - a jouer avec
sa Compagnie - pour la gloire des Abysses : assassinat, mis-
sion pour le compte d'un Advocatus Diaboli, etc. Ces aven-
tures sont toujours périlleuses et peuvent cotiter la vie a
bien des mor tels Certaines sont méme liées aux accords
entre le Masque et 'Ombre...

LA RUPTURE
Si le conjurateur ne s‘acquitte pas de sa Connivence dans
les délais qui lui sont impartis, une situation de rup-
ture se présente. La rupture est différente pour chaque

Si ]amajs un ccanjura:e_m vient c’l manquer asa
rendre des comptes & Advecatus Diaboli posseda
verice quina paa—ete

- ias chefsdes Iegiunsdemonmqua&du o1
destmd un Advocatus DzabOh ne ha

L_.Iorsqu ils les mgnent et mforrnen 2 }eurs
~aucun conjurateur ne vient la rapporter.

Cercle. Bien qu'il n'y ait pas de régle, voici des principes

généraux a respecter.

& Sides Démons doivent se manifester sur I'Harmonde i
pour tirer vengeance d'une rupture, ils emprunteront les

portes ouvertes par d'autres conjurateurs. Il arrive ainsi que

le prix d’un contrat consiste a se venger d'un collegue qui '
se serait attiré l'inimitié d'un autre Démon.

cdo Les Opalins : conséquences mineures. Le Diablotin per-
sonnel du conjurateur boude durant quelques jours ou joue
un vilain tour a son maitre.

&> Les Azurins et les Saphirins : ces Démons informent
les Hauts Diables, qui sont les véritables maitres des Abysses.
Ces derniers répandent promptement la nouvelle, de sorte que
le nombre de candidats acceptant de répondre a une invoca-
tion du mauvais payeur se réduit fortement. Ce dernier obtient
un malus permanent de -3 a tous ses jets d'invocation.

Ao Les Ambreés et les Safrans :ils en référeront aux Hauts
Diables avec les mémes con«:équcncm que pour les Azurins
et les Saphirins (malus de -3 a tour jet de conjuration). De
pIu\ ces Démons envoient contre 'aureur de la rupture une
nuée de Diablotins chargés de le ruiner : les objets précieux
disparaissent, les vols mystérieux se multiplient, les contrats '
les plus secrets sont révélés au grand jour, les employeurs sont
avertis par une source anonyme qu'aucune confiance ne
peut étre faite au conjurateur, les employés de ce dernier sont L
victimes d'accidents et poussés au départ, erc.




& Les Carmins et les Vermillons : ils en référeront aux
Hauts Diables avec les mémes conséquences que pour les Azu-
rins et les Saphirins (malus de -3 a tout jet de conjuration).
De plus, ces Démons envoient une poignée de Démons tirer
vengeance de l'indélicat. Ils tenteront si ce n'est de le tuer,
du moins de l'estropier, de tuer ses amis ou sa famille, etc.

o Les Obsidiens : ils sont immensément puissants. La
mort de I'invocateur est assurée et ne sera ni rapide, ni plai-
sante. Sil le faut, un Obsidien n'hésitera pas a envoyer de nom-
breux Démons de Cercle inférieur pour obtenir vengeance.

& Les Cercles

Lencre utilisée par le conjurateur détermine la puissance
du Démon invoqué, c’est-a-dire le Cercle auquel il appartient.
Les encres utilisées en conjuration sont des substances
magiques actives. Elles proviennent certainement des Abysses
mais personne n'a pu le prouver. Elles contiennent en effet
de la Ténebre en trés petite quantité. Elles ne peuvent étre
obtenues quaupres des Advocatus Diaboli.

Le tableau final répertorie les Cercles et le niveau de Ténebre
necessaire pour pouvoir invoquer les habitants des Abysses.
Ilindique également la difficulté du jet de conjuration ainsi
que le nombre de niveaux de compétence et le nombre de
familles - Epreuve, Maraude, Savoir et Société ; pas en
Occulte sauf pour les Obsidiens - dans lesquelles ces niveaux
PE’[I\-‘E‘I'l[' etre I't‘IJC{T'I'IS,

Un Opalin, un Azurin ou un Saphirin est rarement invoqué
deux fois de suite, a moins que le conjurateur ne décide de
construire une relation durable avec le Démon. En revanche,
les Ambrés et les Safrans, de méme que les Carmins et les
Vermillons sont toujours les mémes. Une fois que I'un dentre
eux a été invoqué, la Ténebre favorise le lien entre celui-ci et
le conjurateur. Ces derniers leur donnent dailleurs bien sou-
vent un nom ou un sobriquet, parfois affectueux.

CARACTERISTIQUES
Les Démons n‘ont que 7 caractéristiques. Contrairement aux
mortels, ils n'ont pas de RES mais une Densité (voir plus bas).
Lors de I'lnvocation, la couleur de I'encre utilisée et IAppel du
Ténébreux déterminent les caractéristiques de la créature des
Abysses. Tous les Démons d'un Cercle donné possedent un
score minimal dans leurs caractéristiques lié a leur Cercle. On
y ajoute autant de points que le niveau de Noirceur du Téné-
breux muldiplié par la MR du jet de conjuration. Ce sont les
points d/Appel. Les Démons ont des caractéristiques bornées
par des minima et des maxima. Lors de la création d'un Démon,
celui-ci dispose automatiquement dans toutes ses caractéris
tiques d'un score égal & son minimunm. Les caractéristiques secon-
daires du Démon sont calculées comme d'habitude, avec les
exceptions suivantes : sa TAl et son MV (en vol ; son MV au
sol est déterminé selon sa TAI) sont directement pris sur les
points d'Appel.

Points d'Appel = Noirceur x MR

Exemple : un Tenebreux avec une Noirceur de 6 invoque
un Opalin avec une MR de 5. Celui-ci a 2 dans toutes
ses caracteristiques, auxquels sajoutent 6 x 5= 30 points

dAppel (Noirceur x 5, la MR) a répartir. Le Ténébreux
ajoute 7 points en FOR, 7 points en AGl, 7 points en INT,
4 points en PER et les 5 derniers points en VOL (7 + 7
+ 7+ 4+ 5= 30). UOpalin aura donc les caractéris-
tigues suivantes :FOR2 + 7= 9 ;AGI2 + 7= 9 ;INT
2+7=9;PER2+4=6;VOL2 +5=7 Les deux I
autres caractéristiques (CRE et CHA) seront a 2 puis-
quelles n'ont pas recu de bonus dii au partage des points
dAppel du Tenebreux.

&> Autres caractéristiques

Les Démons ne sont pas seulement définis par leurs carac-
teristiques et leurs compétences. Ils possédent également
une Densité, une Opacité ainsi que des armes naturelles.

DENSITE '
La Densité est I'équivalent pour les Démons du nombre de

points de vie. Lorsque ce score tombe a zéro, le Démon se dis-
sout et rejoint la région des Abysses ot il est né de la Ténebre.
Cette dissolution est généralement percue par les mortels
comme une mort. Il reste en effet de la Ténebre cristallisée sous

i




U iR LY B e . it~ 0 B Pl IO SRS TR R oW LIl R Sl s A S - WL

SRR e A0 WS LAY

ATt LA e L INFAW. SANNT

Niveau de Cercle Ncm(s) Difficulté Caractéristique Caractérlanue
Ténebre d’invocation de base maximale
10 =F— Opalins 10 2 9
30 I Azurinset 5 3 i
' Saphirins
70 I Ambres et 20 4 14
Safrans

90 ==ty —Carmins et 95 7 17

= Vermillons =
98 v Obsidiens 30- 9 ="
Cercle Nb de familles ~Densité Bonus =

de compétence = — alaDensité

I == ' =2JC +1 0
i 9 95 = 3
il 3 — 40 +6 10
A% = 55 +9 15
v 5 '10?13 — +15 ——

{*} Note Hisagitde nfveaux 4 repanirdlrememem entre les compélences et non de polnts depenser selun le tableau de

cialisations valent ufi niveaw de compétence.

Seuls les Obsidiens peuvent repartic des niveaus dansla famille de compétence Occulte.

I'aspect d'un corps informe dans une mare noiratre. Tous les
Démons d'un méme Cercle possedent la méme Densité, a
moins que le conjurateur ne décide de renforcer cet aspect
particulier de son Démon en y assignant des points d'Ap-
pel. Chaque point d’Appel ainsi investi ajoute un bonus a la
Densité comme indiqué dans le tableau ci-dessus.

Note : si vous avez besoin de connaitre la RES d'un Démon
pour résister a une action, prenez sa Densité divisée par 5

OPACITE

L'Opacité du Démon est une sorte de résistance surnaturelle
aux dommages. Si ceux-ci ne sont pas supérieurs a la valeur
d'Opacité, le Démon ne perd aucun point de Densité. Dans
le cas contraire, la rotalité des dommages effectués lui sont
retirés. Un Démon est completement insensible a toute forme
de dommages en dehors de certaines formes : armes, lumiere,
magie. Noyade, empoisonnement, asphyxie sont sans effet,

Exemple : Lidunya inflige 15 points de dommages a un Demon.
Celui-ci benéficie d'une Opacité de 14. Le Demeon encaisse done
tous les dommages : sa Densite est reduite de 15. Si son Opa-
cité avait eté de 15, il w'aurait subi aucun dommage.

Tous les Démons d’un méme Cercle ont une Opacité iden
tique sauf précision contraire du conjurateur lors du tracé
autour de l'ombre d'invocation. Le procédé permettant de
renforcer I'Opacité d’'un Démon fonctionne sur le méme
principe que la Densité : I'invocateur y consacre une partie
de son Appel et obtient en échange des bonus a ['Opa-
cité, selon le type de Démon, comme indiqué dans le
tableau ci-dessus.

LA LUMIERE

De par feur nature, les Démons, étres de pure Tenebre, 50
ticulierement sensibles a la fumiére: Celle-ci est donc
utilisée par des mortels pour les chasser, La tabl
presente les effets de différentes sources de fumie
Demons, leur Opacité et feur Denslte :

Source Effet
Soleil Densité reduite de 5 points,
Soleil au zémth _ﬁensite reduite de 15 points.

Feu Densité divisée par le POT du feu (au

qgtity soitsoustraif). LOpacité ne fonctionn

&> Les compétences

LANGUE MATERNELLE

En plus des niveaux de compétence a répartir entre certaines
familles, tous les Démons possedent une compétence gra-
tuite leur permettant de communiquer avec leur conjura-
teur, Ces capacités sont liées a I'empathie avec la Ténebre du
conjurateur et se traduisent, la plupart du temps, par une
aptitude innée a parler la langue maternelle du Ténébreux
a un niveau égal a sa Noirceur.

Niveau de compétence Langue (celle du conjurateur) du
Démon = Noirceur du conjurateur

AUTRES COMPETENCES

Le nombre et le niveau des compétences des Démons sont
fixes et ne peuvent étre améliorés. En effet, les Démons n‘ap
prennent que ce qu'ils veulent bien se donner la peine d'ém
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dier et, contrairement a leurs caractéristiques physiques, il
est extrémement difficile de juger s'ils sont ou non compé-
tents dans tel ou tel domaine. Le conjurateur est certes stir
qu'il disposera d'un niveau minimal dans les compétences
qu'il souhaitait obtenir. Mais quant a déterminer le niveau
d'excellence d'une créature aussi peu digne de foi...

RECAPITULATIF DES ETAPES
DE CONJURATION

' %oislr le Cercle du Démon invogué
rle contour d'une ombre a laide d'une encre adéquate

¢ un jet de Noirceur + Démonologie + 1d10 contre
en fonction du Cercle du Démon

Jet réussi : le Démon vient. Lui faire signer une Cenm—
- (definir un: service, définir un-prix)

Jet échoué :le Bémon ne vient pas ou sl vient. un conse-
nce néfastesse produi

rtir les caractéristiques du Démon
Caractéristiques de base : enfonction du Cercle
8 ces caractéristiques ; points d' Appel= Nolrceur

¢) Compétences de base : Langue = Noirceur,
utres compétences : ¢n fonction du Cercle
Opacité et Densité de base ; en fonction du Cercle
t & 'Opacite et & Ia Densité de base ; en fonction

& Les armes naturelles

Tous les Démons possedent des griffes et des crocs, mais le
conjurateur doit décider d'y investir des points de compé-
tence s'il souhaite que ces derniéres servent a autre chose qua
la décoration.

Les compétences d’Armes naturelles des Démons ne sont
pas comptées comme appartenant a la famille Epreuve
mais comme des compétences génériques pouvant étre
développées en marge des restrictions de famille dues au
Cercle du Démon.

LE. MAITRE DES ABYSSES

s-Ouais... Moi aussi; j'ai voulu en savoir davantage sur-les
Abysses etsur ceux que les Démonsévoquent avec crainte; dans
les plis de leurs ailes membraneuses. T'al-voulu connaitre la
verite sur celui qui, dit-on, fait trembler-les- Advocatus Diabolf:
Mol aussi, j'ai voulu savoir-si e Diable existe. :

Un soir, sous un ciel de sang, alors que les ombres des palais de
jade d'Abbadrah s'allongeait dangereusement entre:-les lombes
de la nécropole, fefiai invoqué un-Un Obsidien. Je [ui ai posé
la question qui nous obséde tous. Qui se cache derriére les Hauts
Diables ? Qui dirige les Abysses 7 Je ne teé dirali pas ce quil m'a
revele. Mals sache que la Connivence qu'il m'a fallu signer
demandera des sacrifices a-mes enfants; - mes petits-enfants et

le et des points d'Appel investis

\mener la Connivence & un Advocatus Diaboli
e pas amener la Connivence ; cas de rupthire
Payer le prix exigé par le Démon

Nepas fe payer :cas de rupture

a feurs enfants,

e ne regrette pas d'avoir un silourd fardeau & feurtransmettre,
~Malgré tout, écoute-moi. Si tune dois suivre quiun seul de mes
conseils; que ce soit celui-la  ne cherche pas a savoir-.
ataFlamme. » '

-situtiens

L'HOTEL DES SANS-REPOS

Caractéristiques ;

Tenebre ;7 :Effroi -DIF 10 ;gainde points de Ténebre : 9.
Lhotel des Sans-Repos estun établissement de passe spécialisé
dans fes clients aux demandes les plus «exotiques—» situe a
Lorgol, en bordure du quartiers des Mille Tours. Son pos-
sesseur actiel-Olphina -« Trols Rues », est une vieille pros-
tiluee reconvertie dans la de_monolome Elle est parvenue a
passer un pacte avec un Obsidien nommé « le Fornicateur
des Ames . sans-que F'on sache ni ce que souhaitaitiavieille
femme, ni ce que fut Ie prix du Demon. Toujours est=-il-que
la prostituée-acheta le batiment et monta tine maison close
dont les filles sont toutes des Démons, sans doute invogques

ar la maitresse des lieux.

fintérieur, des cris, des hurlements, des rires hidewxet obs-
cénes retentissent en permanence. Une uniguie plé:::e 1mmense..
complétement vide etentiérement tapissée de tentures fioires
constitue le hall-d'accuieil de Tétablissement. Eéclairage est
parcimonietx, uniquement constitue de-gaelqtes braseros -

la majorité de la piéce. [y a taulom's uneravissante jeune
{femme, au regard d'une insondable tristesse. dotée de grandes
dgiles membraneuses; pouraccaeiflicles clients. Elfe se contente
'simplement dindiquer un recolnde la piéce sans queleclient

leve une tenture, qui en-révele d'autres, en couches semble-
Eilinfinies; dans lesquelles fe-client S'enfonce:. et disparait.

emettant une chiche lumiére rcmeatre qui laisse dans Fombre =

nai jamais besoin de dire ce qu'il vientchercherici ; elle sou-

Quelques heures plus tard; hagard-mais satasfa;t il reparait,
emergeant d'un autre recoin.

On raconte qu'un architecte nain de I’Equmanraxt mesure
les dimensions de la salle et déterminé egustalt en fait
aucune autre piece dans le b&tu'nel_'zt g Fite cet etrange
hétel de passe. Delaa Supposer que| lespassages quien par-
tent meénent ailleurs, peut-etre mén les-Abysses..
Dans tous les cas, le nainen quesltonﬁest ]amais revent de
5a visite suivante.

tne autre rumetr fait état de Ia rf.-ssembfance frappante
entre-la prostifuée-qui-a-fonde hotel-et I'hi?rtesse demo—
niaque chargée de l'accueil dela d;enté!e :

Les clients qui fréquentent Photel des
genéral trés discretssurce qui
de ces murs. Les quelques rémts qui

sans nom.., Et suremem Ies deux, en f
Cet hﬂtel n'est ni-plus ni mo{ns qu '

= -1 empr unte

comrlbue aferenforceretale stahlliser définitivement dans
'Harmonde: Lobjectif de FObsidien quia monte f'établisse-
ment, car il s'agit bien de i, Ta-malheureuse Olphina: etant
morte il y afortlongtemps, Etait de-parvenir-d'une part & créer
ce portail, et d'atre part dattirer une clienitele de Mages qui.
dans un avenir peut-étre pius proche gue fon

pourrail le croire, serviront les desseins de
Nogxe et le retour des Abysses-a la-stifface. -, -

=

e

1
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L'ORACLE DU DESIR, CELLE QUI
- . ACCUEILLE LES SANS-REPOS

LOracle du Désir est un Ambré (Demon de Trolsieme Cercle,
donc) specialise dans la satisfaction des désirs des clients de
Fhotel des Sans-Repos. Cest tine jeune femme ravissante, grande,
mince, d'autant plus belle qu'elle est complétement nue, au
corps excessivement sculptural.-au point de ne méme plus
eveiller e désir chez les mortels.

Elle est dotée d'immenses ailes membraneuses, dont elle se
drape a 'occasion & la maniére d'une cape de chair, Elle a été
appelée des Abysses par le Fornicateur des Ames aprés qu'iteut
fait payer son imprudence a la vieille Olphina, ce quiexplique
ses caracteristigues exceptionnellement élevées, LOracle du
Désir a effectivement pris possession du-corps de son invoca-
trice mais I'a quelque peu améliore.

Elle ne se fait jamals payer, officiellement du moins, ce-qui est
pour le moins surprenant de la part d'un Ambré ; mais on sait
gue de nombreux personnages, fres haut places, ont beaucoup
trop souvent recours a ses services et Jui sont probablement
redevables bien au-dela de ce qui serait « raisonnable , sitant
est que quoi que ce soit pmsséEétre ralsonnable en matiere de
demonologie.

L'Oracle du Désir

Genre : femiain

Origine : Ambre, Demon de Troisieme Cercle
TAF:0 MV ;Sr‘g-(en'mlan’t)

AGI 8 INT - 14 CHA:

FOR 5 VOL + 7 CRE

PER : 14 RES : 7 MEL ; 7
TR 1i BD 0 =

Densite ; 40 Opacité : 22 Griffes 4

Epreuve : Athlétisme (spé ; acte sexuel) 10 (i1) | Vigilance
(spé-=désirs cachés) 10(11)

Maraude ; Acrobatie (spé ; acte sexuel) 8(9)
contacts de ['hotel des Sans-Repos) 10 (11)
aphrodisiaques) 5 (6)

Savoir : Alphabet {spé : Connivences) 8 (9) ; Chirurgie (spé :
sadisme) 8 (9) : Herboristerie (spé - aphrodisiaques) 8 (9) ;
Langue {urguemande) 5 ; Médecine 5, Zoolodie {spé —zoo-
philie) 10{11)

- Intrigue {spé :
- Poisons (spe=

MENSONGER MINEUR, AZURIN,
" DEMON DE DEUXIEME CERCLE

Les Mensongers mineurs sont des humanoides dappar
agréable, souvent dépourvus d'ailes leurs permettant de w
lls apparaissent toljours vétus & la derniere mode du lien
ils sont invoques, Ce sont les maitres de la dissimulation,
mensonge et de ['hypoerisie: IIs peuvent avoir I dpparence‘
vant leur humeur, d’humains ou de saisonins,
Celui que nous vous présentons en exemple a choisi, p
quelque insondable raison, dassumer Tapparence du
fadine. Il a ete invogue par Maitre Gomzl, petit intrigantd
cour janrénienne, pour espionner les manceuvres de |
dans un secteur exclusivement réservé aux femmes. Le Té
breux possede une Noirceur de 4 et une competence de
nologie de 7. Avec un jet de 19; ifa obtenu une MR de 4,p
un total dAppel de 16. Sur ces 16 points, 10 ont étéi:

niers dans [AGI

Mensonger mineur

Genre : féminin
Origine : Azurin, Démon de Deuxiéme Cercle

TAL ;-1 MY : 2/10 (en volant)

AGl :6 INT :6 CHA :6

FOR:5 VOL :3 CRE :3

PER :6 MEL 5 TIR :6 BD : -1

Densité : 25 Opacite : 5 Griffes 4

Epreuve : Athlétisme 5 ; Esquive 5 ; Vigilance 7
Maraude : Camouflage 5 Discrétion 5 Intrigue 5

LETRIPEUR

Parmi les Connivences les plus éiranges jamais passées, celle
qui donna naissance & 'Etripeur est sans doute ['une des plus
remarquables.

Le conjurateur demanda a un Démon de [ui donner sa
mainet d'en faire une arme. Ce dernier se l'arracha effec-
tivement et la fixa au sommetd un manche pour constituer
une sorte de masse. La [égende pretend que le Demon arra-
cha les deux jambes du conjurateur pour fabriquer le
manche de ['arme puis lui réclama, en guise de paiement,
fes deux mains, Ainsien va-t-il de ces créatures, dont la
perversite n'est plus a vanter.

LEtripeur est composé d'une énorme griffe d'onyxium:
tée sur un long manche d'os.

Ténébre : 6 Effroi ; DIF 12
Init ; +1 Att. 1 +2
Dommages :4 / CP

“Gain :3
Def. 1

Le possesseur de cette arme est loujours tente de dévor sesms
ennemis apres les avoir tués. Pour résister a cette pulsion. il |
doit réussir un jet de VOL contre DIF 12 Les Tenebre

ajoutent a la DIF leur Noirceur. :

264




n le sait, le masque est un objet rigide couvrant le visage et
représentant lui-méme une face, qu'elle soit celle d'un
homme, d'un saisonin, d'un animal ou imaginaire. Cest
sous ce déguisement que se dissimule I'adversaire le plus
inquiétant et le plus inattendu que votre Compagnie aura
pour objectif de démasquer. Le Maitre de la Mascarade est
en effet la menace la plus effrayante que 'Harmonde ait
jamais connue. Son but est simple. 1l veut tirer vengeance
des Muses qui l'ont vaincu et chassé en les intégrant en une
seule entité comme c'était le dessein de la Perfection au
départ. Il veut ensemencer la terre nourriciere de sa graine
maléfique et transformer le monde en un théitre qu'il domi-
nerait. La, tous les mortels placés sous le joug de la Perfi-
die, il pourra entamer une macabre représentation dont il
sera tour a tour le metteur en scene et le spectateur. En un
mot, il veut dominer 'Harmonde et devenir I'Unique.
Mais avant daller plus loin, prenons bien soin de ne pas étre
ouis par des oreilles indiscretes. Venez ! Installons-nous ici,
au coin du feu. Personne ne pourra nous entendre. Main-
tenant, écoutez-moi attentivement.

W jeune homme a la
beaute incffable

L'Ombre souhaite dominer le monde en une Nuit éternelle
et faire émerger ses légions des Abysses. Le Masque, lui, veut
se venger des Muses et faire de I'univers un théitre de
marionnettes ou il manipulera les mortels a sa guise. 1l
espere aussi trouver un moyen de séduire les autres Saisons
pour contrer et pervertir les saisonins.

Ses traits véritables sont connus de tres peu de gens : c'est
un jeune homme a la beauté ineffable et a la voix discor-
dante, rout a fait inattendue par rapport a son aspect gra-
cieux. Mais il peut prendre de nombreuses apparences qu'il
place comme autant d'obstacles pour détourner ses enne-
mis de lui. Toutes ses formes sont spécifiquement créées en
fonction des aptitudes dont il a besoin. Chaque apparence
est distincte pour chaque trait de caractere qui le définit. Tour
a tour, il est ainsi 'incarnation de la méchanceté, de la tra-
hison, de la déloyauté, de la fourberie, du machiavélisme,
de la malignite, de la mraitrise ou du danger oppressant.

Il ne faut pas oublier que le Masque est un Eternel, la cin-
quieme Muse née du rituel de la Perfection ultime. Bien qu'il
n‘ait pas été reconnu comme tel par les Muses, il n’en pos-
sede pas moins le pouvoir de pervertir les Arts.

Par ailleurs, le Masque, qui totalise les quatre Muses,
cherche a récupérer leurs magies. Pour ce faire, il dérobe
les Flammes des Inspirés et collectionne les Chefs-d'CEuvre.
Il modifie également les ceuvres existantes pour y provo-
quer des distorsions.

Cependant, il n"aime guere tuer les humains, qui sont ses
acteurs. Souvent, il retient la puissance de ses coups

etil lui arrive d'écraser une larme de comédie quand

le pire survient.




Au final, ne perdez jamais de vue que le Masque est I'incar-
nation de la perversion, de l'illusion, de la manipulation et
de la maladie. C'est un corrupteur capable de souffler les
Flammes des Inspirés pour les transformer en Flammes noires.
Il s'immisce dans le Corps et I'Ame des plus valeureux pour
les corrompre, en prendre le controle afin de les obliger a ser-
vir ses noirs desseins et son ambition démesuree.

.
La cavavane noire
Le Masque est a la fois partout et nulle part. 1l lui arrive de
se déplacer dans une caravane noire ou il réside sous sa
forme brute, celle du Vagabond. Sous le couvert de cette
caravane, il a accompli sa propre quéte, celle de la Perver-
sion, et a consacré autant de lieux qu'il y a de royaumes. Ces
douze lieux habités par la Corruption renferment cha-
cun un costume du Masque, une apparence spécifique,
dédiée a chaque royaume en particulier.

A l'intérieur de la caravane, douze Damnés, les Passeurs de
chair, dont les poitrines s'ornent d'un tatouage extréme-
ment minutieux qui nest rien d'autre qu'un tableau-monde
perverti. Ces tatouages permettent au Masque de se rendre
instantanément dans l'un des douze lieux qu'il a corrom-
pus et d’endosser le rdle qu'il y a entreposé. Les douze Pas-
seurs de chair possedent, grace a |'alliance de leur maitre avec
I'Ombre, la magie du Rideau, un pouvoir qui leur permet
d'altérer la réalité et de s'esquiver a volonté,

D'autre part, lorsqu'il réside dans sa roulotte maudite, le
Masque peut utiliser les sens des créatures les plus corrom-
pues, c'est-a-dire celles qui ont atteint le summum de la Per-
fidie (100 points). En revanche, il doit passer par des
intermédiaires mortels lorsqu'il est sous sa forme brute. Il
ne peut pas interagir directement sur la piece qu'il monte,
sinon en passant par les douze costumes.

Tout ces détails sont bien siir un indéchiffrable secret pour
ceux qui le combattent. Fort heureusement, les Eminences
Grises ne sont pas aussi ignares que le commun des mortels,
Certaines des plus haures autorités de notre continent connais-
sent l'existence du Masque : si quelques Domaines sont pla-
cés sous sa coupe directe, et bien qu'il soit infiltré au plus
profond de tous les royaumes, les Eminences Grises ont percé
certains de ses secrets les mieux gardés.

Aussi, écoutez et apprenez a connaitre le plus grand adver-
saire de I'Harmonde.

Lo Perfidic

La Perfidie est la mesure du degré de corruption que le
Masque est parvenu a induire aupres des mortels,

C'est I'atout numéro un du Masque. Cest sa magie intrin-
seque, son empreinte, I'aboutissement de millénaires de
réflexion et de maturation. Par essence, la Perfidie corrompt.
Elle dénature I'environnement et souille les consciences d'une
marque maléfique indélébile. Siecle apres siecle, elle a grossi,
gonflée par les actions du Masque et leurs répercussions sur
I'Harmonde. Partout, elle est latente ou omniprésente, Elle
caractérise des lieux et domine le Corps et 'Ame des mor-
tels. Enracinée dans les consciences, la Perfidie s'est développée
dans tous les royaumes, colportée par les traitres, les félons
et les monstres de légende. Elle permet aujourdhui au
Masque d’apposer son sceau sur les mortels et de jouer son
effroyable pantomime de séduction. Ainsi, grice a la Perfi-
die, le Masque et ses serviteurs les plus puissants, les Félons,
sont a méme de controler les mortels.

La Perfidie représente aussi l'avancement des corrompus
dans la hiérarchie des créatures du Masque. Au fur et a
mesure que les points de Perfidie s'accumulent, I'Inspiré
devient rout d'abord un Corrompu, puis peut se ranger dans
une des catégories des créatures du Masque décrites ci-apres,
Ainsi, progressivement, en fonction de son niveau de Cor-
ruption, un Corrompu évolue dans le simulacre perverti de
société que le Masque a créé, jusqu’a vouer sa vie et son ame
a son emblématique suzerain sans plus se poser aucune




question. Au cours de cette progression, il obtient des pou-
voirs spécifiques qui lui sont alloués par le Masque en fonc-
tion du réle qu'il est amené a assumer.

Lorsque les Inspirés hument des odeurs particulierement
nauséeuses, que les vents portent de forts relents de charogne
et que des prostituées ricanantes vous helent, c’est que les
sbires du Masque ne sont pas loin. Les grimacants, les rica-
nants, les mourants et les agonisants sont pres, tout pres et
portent autant de masques que les Inspirés doivent apprendre
a connaitre pour mieux les combattre.

En cotoyant les manifestations du Masque, les Inspirés peu-
vent obtenir des points de Perfidie et se transformer pro-
gressivement en créatures corrompuies par le Masque. Chaque
apparition et chaque manifestation du Masque véhiculent
une telle aura de perversion, de manipulation et de folie
qu'elles modifient profondément leur environnement. A leur
contact, le [_.Ui'pﬂ er IIAHT{’ sont El[[i]{]tlét’s, voire se tra nsfor—
ment en Flamme noire lorsque la Ténebre s'en méle. Seuls
les cceurs les plus purs et les plus valeureux résistent a ces
terrifiantes attaques.

Mais le Masque a plus d'un tour dans son sac. Ainsi, il tire
parti sans vergogne de la peur, de I'inquiétude ou de la
licheté ; il les véhicule au travers d'histoires qui les provo-
quent, donnant encore plus de consistance a la Perfidie, la
nourrissant d'une énergie inépuisable. Lhistoire qui fait peur
modifie aussi 'environnement et ancre le Masque dans une
réalité transcendée par le mal.

Cest donc une lutte presque sans espoir, infinie, ot tous
les coups sont permis, ol chaque information glanée sur
ce terrible adversaire est un pas de plus dans sa direction.
L'Inspiré ne progresse dans sa compréhension de la Perfidie
et du Masque qu'en acceptant d'en payer le prix, celui de
la Corruption !

Techniques

& Généralités

Les points de Perfidie s'accumulent sur les Parchemins sur
une échelle graduée de 12a 100. Pour chaque palier de points
de Perfidie passé, on obtient une Peine. Plus les points de Per-
fidie s'accumulent et plus ces paliers se rapprochent.
Jusqu'a 50, on gagne une Peine tous les 10 points de Perfi-
die. A partir de 55 et jusqua 75, on gagne une Peine tous les
5 points. De 77 a 90, on gagne une Peine tous les 3 points,
De 92 a 98, on gagne une Peine tous les 2 points. Et enfin,
on gagne une Peine a 99 era 100 points de Perfidie.

Exemple : Elias a récemment atteint 78 points de Per-
fidie. Il dispose donc de 11 Peines (obtenues a 10, 20, 30,
40, 50, 55, 60, 65, 70, 75 et 77 points).

Les Peines liées a la Perfidie ne sont pas nivelées. 'EG est com-
pletement libre de choisir celle qui lui parait adaptée i la situa-
fion. La seule limitation concerne l'origine des points de Perfidie.
Certains sont obtenus par des personnages, d'autres par des
lieux, d'autres encore par des circonstances particulieres.

En revanche le Masque, toujours a l'affiit d'un mauvais
tour susceptible de pervertir un peu plus les Inspirés, leur
offre la possibilité de tirer avantage de leur corruption.
Comme rien n'est jamais gratuit, si un Inspiré accepte de ‘
recevoir 1 point de Perfidie supplémentaire, il développe un

Bienfait associé a |'une des Peines dont il est affligé. Si plu-
sieurs Peines peuvent fournir un Bienfait, c'est le Perfide qui
en choisit une. |
Si le Bienfait associé a la Peine a déja été obtenu, le prix est

payé mais le Perfide n'obtient rien en retour.

& Gagner des points de Perfidie i
En termes techniques, I'influence du Masque s'attaque aux

Aspects Corps et Ame de la Flamme des Inspirés, Plus les Ins-

pirés s'approchent du mal, plus celui-ci les contamine. Lors- |
qu'ils rencontrent une créature du Masque ou qu'ils croisent

un personnage qui se comporte d'une maniere suffisam-

ment peu naturelle pour mettre leur VOL en danger (comme

par exemple une meute de chiens agressifs qui attaquent sans |
raison, la bave aux levres), tous les Inspirés doivent effectuer

un jet de VOL contre DIF 15, 20, 25 ou 30 selon la quan-

tité de Perfidie qui corrompt la chose a l'origine du jet. Par-

fois, une situation exceptionnelle (comme la découverte d'un

grimoire relié de peau humaine ou la contemplation d'une

toile odieuse) nécessitera aussi un jet de VOL.

De plus, dans certains cas, un Inspiré peut gagner de
la Perfidie lorsqu'il lit des livres interdits, qu'il se rend
dans un lieu perverti ou qu'il tente de ramener une
créature du Masque a la raison.

Un jet réussi indique que I'lnspiré ne gagne pas de
points de Perfidie ou qu'il en obtient un minimum

et qu'il reste capable de continuer 4 agir jusqu’a ce
qu'il soit confronté @ un nouveau danger. Mais
chaque confrontation exige un jet de VOL séparé.

Un jet sous la VOL qui échoue indique toujours que
I'Inspiré gagne des points de Perfidie. Le nombre de
points gagnés dépend du type de créature ou de la situation
rencontrés et de ce que vous, Eminence Grise, décidez alors.
Enfin, lorsque la Perfidie d'un Inspiré arrive a 100, il devient
un Félon, désespérément et incurablement perfide et sour-
nois. Il accede alors au statut de personnage non joueur
(PNJ) que le Masque prend sous son contrle.

& Les Peines

Les Peines liées & la Perfidie sont acquises en fonction
des paliers de points de Perfidie obtenus. Cette liste
nest ni exhaustive, ni ordonnée. Si vous le désirez,
vous étes libre de I'agrémenter des Peines de votre
choix.

Les Peines sont octroyées en fonction de la situation
qui a généré l'acquisition des points de Perfidie. Ainsi,
I'Eminence grise décide seule dattribuer telle ou telle
Peine. Si d’aventure vous étiez a court d'inspiration ou pris
a contre-pied, vous pourriez toujours recourir a une artri-
bution aléatoire définie selon votre bon vouloir. A la suite
de la description de chaque Peine est indiqué entre
parentheses le Bienfait adapté. Vous constaterez que des
Peines différentes attribuent le méme Bienfait. Si un
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DIFFICULTE DES JETS DE VOL

CONTRE LA CORRU PTION

Points-de Derﬁdxe

0:a 50
51475
76890
90 et plus

LE JEU DE LA PERFIDIE

1 n'existe qu'un seul moyen connu de se débarrasser des marques-
de la Perfidie (c'est-a-dire de faire baisser son score de Perfidie).
Le Masque, toujours joueur, dispose d'tin jeu de tarot dont cha-
cune des lames est une CEuvre de Décorum pervertie. A ceux -
qui parviennent a fe trouver et qui ont Ia témérité de le defier
au cours d'une partie de cartes, le Maitre di Semblant offre

une unique manche & quitte ou double afin de racheter [e
fidie des Inspirés.
Lalégende negarde ¢
contre le Grand Tm:ha 1... En revanche, les récits sontinnom-
brables des malh‘eureux gue cette lenfative a definmvement'
COITOMPLS. - : —

ucune trace d'un joueur qul aurmt.gagne :
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Perfide devait acquérir plusieurs fois un Bienfait, il ne gagne
rien, bien entendu.

Remarque : Bien que I'EG soit completement maitre de
I'attribution des Peines, nous lui conseillons de rester vigi-
lant quant a celles ont il gratifie ses joueurs en fonction a la
fois de ce qu'ils sont capables d'interpréter mais aussi de ce
qu'ils accepteront de jouer.

PEINES ACQUISES SUITE A LA RENCONTRE
DES CREATURES DU MASQUE

o Couvert de vers (Fulgurance)
D'immondes vers gluants courent sous votre peau ou pas
senten se trainant paresseusement sur vos avant-bras. Vous
étes écceurant et vous gagnez 1 point de Corps noir.

& Cruauté (Hargne)
La souffrance vous donne chaud au cceur. Votre caractere est
inexorablement nuisible et seule la vue du sang amene un
peu de gaieté dans votre lugubre existence. De ce fait, si vous
en avez les capacités, vous étes violemment attiré par I'Obs-
curantisme. Cette nouvelle inclination vous permet de béné

ficierd'l pointsupplémentaire en Ame noire. En effet, vous
étes tellement obsédé par le désir de faire souffrir que vous
négligez de développer toute autre forme de loisir ou de
connaissance.

& Difformité (Chronigue du furur)
Vous étes voiité, tordu, bossu méme, d'une maniere
générale vous étes difforme. Votre corps s'est déformé
d'une facon qui nest ni naturelle ni plaisante a I'ceil.
Vous gagnez 1 point de Corps noir.

&> Gueule de traitre

(Hypnotisme)
Avec votre peau vérolée et graisseuse, vous avez vraiment un
profil de mauvais aloi. Vos yeux chassieux semblent défini-
tivement incapables de fixer quelqu un franchement. Lors-
qu'une personne est soupconnée de félonie, c'est toujours
vous. Vous gagnez 1 point de Corps noir.

Ao Lubricité (Sensualite)
Vous avez un penchant effréné et irrésistible pour la luxure et la
sensualité brutale. Votre impudeur est bien connue et vous ado
rez la compagnie des satyres. Votre Ame noire augmentede | point.

& Mechanceté (Hargne)
Vous faites délibérément du mal ou, plus exactement, vous
cherchez a en faire le plus souvent possible, de facon ouverte
et agressive. Votre Ame noire augmente d'l point.

<& Puanteur (Anticipation)
Une odeur infecte et fétide impregne I'atmosphere autour
de vous. Passer inapercu est difficile pour vous car votre
odeur insupportable est tres forte et attire souvent |'atten-
tion. Vous gagnez | point de Corps noir.

& Sang venimeux

Votre sang est corrompu. Vous pouvez générer des poisons
ingestifs ou de contact d'une Virulence de 30 et de durée d'une
heure qui transforment le sang de votre victime en sang noir
(ce qui a pour effet de la tuer 1). Si d’aventure votre victime
parvient a survivre, elle est contaminée par un dixieme de
vos points de Perfidie. Vous gagnez 1 point de Corps noir,
En cas de blessure grave, aucun soin ne pourra étre pratiqué
sur votre anatomie ; vous ne pouvez plus compter que sur
des bonnes nuits de sommeil pour récupérer vorre énergie.
Cette Peine ne génere aucun Bienfait.

¢ho Tumeéfaction (Brouillard)
Votre visage porte de grosses marques bleues et violettes qui
semblent étre des hématomes. Ces enflures déforment les traits
de vorre visage. Vous gagnez | point de Corps noir et vous
feriez bien de prendre I'habitude de dissimuler votre visage,

& Vieillissement prématuré (Chronigue du futur)
Votre apparence ne correspond plus a votre dge. Vous avez
des cheveux blancs bien avant I'heure. De nombreuses rides
courent sur votre peau parcheminée. Bien malin celui qui réus-
sira & deviner votre dge derriere cette apparence sénile.

Votre Corps noir augmente d1 point.




PEINES ACQUISES DANS UN LIEU TOUCHE
PAR LA PERFIDIE

&> Acrimonie (Hargne)
Vous vous levez du pied gauche tous les matins et votre mau-
vaise humeur est devenue légendaire. Elle s'exprime par des
propos acerbes ou hargneux et fait de vous une personne peu
prisée pour la qualité de sa compagnie. Vous gagnez | point
d'Ame noire.

& Ceeur de pierre (Comedie)
Vous étes insensible aux émotions. Rien ne vous fait plus sou
rire. Vous étes froid comme une roche. Votre Ame noire aug-
mente d'l point.

o Décrépitude (Brouillard)
Vous étes caractérisé par un affaiblissement physique. Bien
que vous n'en ayez pas l'apparence, vous vous sentez sou-
ventvieux, tres vieux et pratiquement impotent. Votre Corps
noir augmente d'1 point.

o Fielleux (Beaute fatale)
Vous étes plein de fiel. Votre amertume s'accompagne de mau-
vaise humeur, de méchanceté et fait de vous un individu peu
prisé dans les soirées animées et conviviales. Vous étes rou-
jours le premier a remarquer les défaurs des autres, a les cri-
tiquer et les amplifier. Vous n’hésitez pas a en faire part a
votre entourage avec une obstination désespérante. Votre
Ame noire augmente d'1 point.

& Grandiloquence (Beau parleur)
Vous aimez user d'une éloquence de style affecté qui abuse
des grands mots et des effets faciles. Votre Ame noire aug-
mente d'1 point.

aho Hypocrisie (Comedie)
Votre attitude consiste a déguiser votre véritable caractere et
a manifester des opinions, des sentiments et spécialement
des vertus que vous n'avez pas. Vous privilégiez la dissimu-
lation, la duplicité et la fausseté, et vous le savez, Votre Ame
noire augmente d'1 point.

o Mensonge (Beau parleur)
Vos assertions sont toujours contraires a la vérité. Vous ne
pouvez pas vous empécher de tromper ou d'induire en erreur
votre Compagnie, votre entourage. Vous étes un menteur
pathologique et vous ignorez combien de temps cette infor-
mation va pouvoir étre tenue secrete. Vous savez par contre
que vous avez gagné | point d’Ame noire.

o Sueurs froides (Chronique du futur)
Vous étes sans cesse parcouru de frissons galopants ou de
brusques tressaillements. Vous avez tout le temps 'air agité
et vous vous massez souvent les avant-bras pour faire dis-
paraitre la chair de poule qui déforme votre peau. Vous étes
regulierement en proie a d'étranges sensations de malaise
purement physiques qui font de vous un individu inquiet et
angoissé. Votre Corps noir augmente d'1 point.

Ao Vantardise (Comédie)
Vous aimez exagérer vos mérites ou déformer la vérité par
vanité. Chaque jour, vous vous glorifiez d'actes nouveaux
alors que vous n’avez rien fait. Votre Ame noire augmente
d'l point. '

& Voix éraillée (Sensualite)

Le son de votre voix est rauque comme si des cordes vocales

avaient ete arrachées. Elle n'est guere agréable a entendre, .
Vous gagnez | point de Corps noir.

PEINES ACQUISES DANS D’AUTRES CIRCONSTANCES...

¢ Altération du corps (Fulgurance)
Une partie de votre corps se transforme. Vous devez déter-
miner la partie de votre anatomie qui est sujette a la trans-
formation. Cette Peine peut étre attribuée plusieurs fois. Elle |
augmente a chaque fois votre Corps noir d'l point. |

PENOMBRE |

|

« Enfantée par Amertine, cette rapzére servit fidéle- |

‘ment Agone jusqu'a sa montée sur le trone. fivade |

soi qu'elle doit étre encore aujourd’hui entre: fes mains -

deson prepriétaire mais un détaifnous lntngue et fait l
—écho a la controverse de Liturgia sur« ['a =

armes ». Si 'hypotheése selon |

aquelle des esprits-frap-
peurs seraient les réincarnations des [ames mortes,
-alors Pénombre pourrait effectivement avoir été bri-
sée, Pour preuve, le rapport d'une éminence qui eul
—vent d'un: ppeur hantant Jes ruines du Souffre-
Jour — confié. der:uis fincendie, a la garde des lutins.
- Ces derniers affirment que l'esprit en question ne | 1
—ferait aucun secret de ses origines. Nous envisageons |
— une expédition dans les semaines & venir afin de cap- '
turer cet esprit-frappeur. S'il s'avére que Pénombre |
Tincarne, nous aurons peut-étre Ia{:c&sigg de ras-
sembler de nouvelles mformatiarfs sur fe destin
d‘Agone de Rochronde. » : .

- La chair de votre jambe gauche se décharne. .

- Votre jambe droite se couvre de scarifications purulentes. '

- Un sixieme doigt pousse sur votre main droite,

- Votre main gauche se couvre de longs poils noirs et vos

ongles deviennent longs, sales et ébréchés, |

- Votre torse se creuse et devient dur comme du roc en se ‘

couvrant d'écailles noires et poisseuses. |

- Un troisieme ceil vous pousse au milieu du front. ‘
|
|

T VI Aveug[ement (Funeste sapience)
Votre vue se brouille et vos yeux ruissellent perpétuellement
de larmes. Vous gagnez 1 point de Corps noir.

& Crise d'identité physique (Brouillard) '
Un conflit permanent oppose ce que vous étes et ce que vous '
croyez étre. Vous ne reconnaissez plus votre reflet dans un miroir
et vous n'étes plus stir de qui vous étes réellement. Vous
etes troublé et perturbé. Vous gagnez 1 point d’Ame
noire.
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o Inversion de la main (Anticipation)
Vous étes incapable de déterminer si vous étiez droitier ou
gaucher et cela vous joue des tours. En fait, chaque fois que
vous parvenez a déterminer quelle est votre bonne main, vous
avez I'impression de vous étre rrompé ou d'avoir de nouveau
changé. Cela ne génere pas d'autre effet technique que de vous
faire gagner 1 point de Corps noir.

& Lectures diaboliques (Funeste sapience)
Vous adorez lire des livres impies a la réputation sulfureuse.
Tandis que vous vous découvrez un gotit nouveau pour le
macabre, vous gagnez 1 point d’Ame noire.

& Les Bienfaits

Tout comme il gagne des Peines, le Perfide obtient également
des Bienfaits. Ils sont distribués en fonction des Peines qui ont
été gagnées. Par exemple, les Peines « Cruauté » et « Vantardise
» offrent la possibilité d'obtenir « Hargne » et « Comédie »
en Bienfaits. Si le Perfide accepte de gagner 1 point de Perfi
die supplémentaire, il peut choisir I'une des Peines et obtenir
par exemple « Hargne » pour « Cruauté » ou « Comédie
» pour « Vantardise ». Bien entendu, ce choix est fait en
aveugle et le Perfide n'a aucune idée de quelle contrepartie il
peut obtenir, si seulement il peut en obtenir une. En effet, dans
tous les cas, un Bienfait ne peut étre obtenu qu'une fois, méme
si plusieurs Peines se recoupent. De méme que pour les Peines,
cette liste n'est ni exhaustive, ni ordonnée, et vous pouvez a
loisir I'augmenter des Bienfaits de votre choix. N'oubliez pas
que le Masque est une créature fantasque qui agit parfois sans
logique mais dans un seul sens : pervertir et corrompre. Entre
parentheses figurent les Peines associées aux Bienfaits.

«&o Anticipation (Inversion de la main, Puanteur)
Votre pensée est en mouvement permanent et vous arrivez a
imaginer ou a vivre un événement avec quelques instants
d'avance. Vous avez entre autres la faculté de prévoir l'attaque
d'un adversaire (il doit vous indiquer quelle manceuvre, botte
ou défense il compte entreprendre, méme s'il a 'initiative sur
vous). Ce pouvoir ne fonctionne que contre des personnes :
la chute d'un rocher ne peut étre anticipée, par exemple.

o Beau parleur (Grandiloguence, Mensonge)
Vous étes tres éloquent bien que vos phrases soient plus
brillantes sémantiquement parlant que pleines de profon-
deur et de sagesse. Vos DIF concernant le Baratin sont bais-
sées de 5 points.

& Beauté fatale (Fiellerx)
Vous étes étonnamment charismatique et vous attirez tous
les regards. Lorsque vous usez de vos charmes, bien peu de
personnes sont capables de vous résister. Lorsque vous men-
tez, lorsque vous préparez un mauvais tour et d'une maniere
générale, lorsque vous tentez de dissimuler derriere votre appa-
rence des intentions malveillantes, aucun jet ne peut étre tenté
afin de vous démasquer.

Ao Brouillard (Crise d'identité physique, Tuméfaction)

Les traits de votre visage ne sont jamais clairement visibles,
méme votre entourage éprouve de grandes difficultés a les
distinguer et souvent vos amis se demandentsi c'est bien de
vous qu'il s'agit. Vous ne pouvez étre reconnu que par des
gens qui vous connaissent bien ; les autres ne fourniront que
des descriptions contradictoires et embrouillées.

(Difformité, Sueurs froides,

Vieillissement prémarure)
Vous avez régulierement des visions prophétiques qui vous
annoncent toujours la venue d‘événements désagréables
vous touchant de pres ou de loin. Vous pouvez, par exemple,
déterminer avec une certaine justesse si des embiiches vous
guettent dans les 24 prochaines heures. Ce phénomene est
entierement contrdlé par le Masque (I'EG choisit quand ce
pouveir doit se manifester).

& Chronique du futur

o Comédie (Ceeur de pierre, Hypocrisie, Vantardise)
Vous étes un acteur né et nul n'est capable de dire si vous
interprétez un role ou si vous étes sérieux. Cette capacité
a improviser et a vous adapter a tous les types de situations
empéche définitivement quiconque de percer a jour les
roles que vous endossez. Cela ne vous dispense pas d'un
minimum de prépelra{ion : sl vous ne disposez pas, par
exemple, de marchandise a vendre, vous ne pouvez pas
assumer le role d’un marchand.

& Fulgurance (Alteration du corps, Couvert de vers)
Vous étes tres rapide. Atel pmnt quie vous n'avez pas votre pareil
pour attraper des poissons a mains nues ou pour dégainer votre
arme de prédilection. Vous gagnez un bonus gratuitd'l point
pour tout ce qui concerne l'initiative ou la rapidité.

<& Funeste sapience  (Aveuglement, Lectures diaboliques)
Vous progressez dans votre connaissance de la hiérarchie du
Masque et vous commencez a ressentir quasi instinctive-
ment la maniere dontil agit. Face a une créature du Masque
(c'est-a-dire toute personne corrompue en tout ou en par-
tie par la Perfidie), vous pouvez faire un jet de PER afin de
déterminer son niveau d'implication dans les projets du
Masque et ce qu'elle est chargée de réaliser pour lui. La DIF
est de 15 si vous souhaitez aider les projets de |'étre sondé,
de 30 si au contraire vous allez vous y opposer.

Les informations obtenues de cette maniere sont toujours
floues et difficiles a interpréter (en voyant un assassin poten-
tiel, vous seriez capable de déterminer qu'il va tuer, mais pas
qui, ni quand, ni ol).

<& Hargne (Acrimonie, Cruaute, Méchancete)
Vous avez un comportement agressif, parfois méchant ou hai-
neux, qui fait de vous un adversaire coriace et opinidtre, Tel
un dogue fou, vous ne lichez jamais prise lorsque vous éres
fermement accroché a quelque chose. Vous ne vous éva-
nouissez plus lorsque vous échouez aux jets de VOL en cas
de blessure grave, tant que vous continuez de vous battre
contre le méme adversaire (ou groupe d'adversaires).




o Hypnotisme (Gueule de traitre)
Vous maitrisez |'ensemble des procédés mis en ceuvre pour
provoquer un état d’hypnose et essentiellement les mécanismes
de suggestion. Au prix d'un jet de VOL opposé a la VOL de la
cible et a condition que vous puissiez disposer de temps er
d'un endroit calme, vous pouvez implanter une suggestion
dans I'esprit d'un mortel. Cette suggestion ne doit pas impli-
quer lamort de la cible de 'hypnose. Elle se déclenchera lorsque
vous le désirez, mais vous devez préciser par avance les cir-
constances qui serviront de déclencheur (mot de commande,
événement particulier, laps de temps écoulé...). La cible se
conformera alors a ce que vous lui avez ordonné de faire.

o Sensualité (Lubricite, Voix eraillée)
Votre tempérament voluptueux vous pousse a rechercher et a
gotiter tout ce qui flatte et touche les sens. Vous étes un expert
en goﬂr eren pa rfum et vous avez dé\feloppé un ('UT'I"IPDITE'-
ment efféminé qui vous donne beaucoup de grice et d'élé-
gance. Vous €tes un maitre en bon gotit et en jeux plus ou moins
sensuels. Quelles que soient votre apparence actuelle ou votre
extraction, vous étes toujours bien accueilli (au début du
moins) dans les endroits dédiés aux plaisirs des sens (cela
inclut aussi bien les maisons closes que la table d'un gourmet).

Roleplay

Dés qu'un Inspiré commence a étre gangrené par la Perfidie,
sa Flamme se transforme en Flamme noire. Le Masque le
remarque et le prend en considération sur son échiquier de
I'ambition. Commence alors une lente transformation en
créature déchue, qui perd progressivement son humanité
pour se transformer en marionnette du Masque, dans tous
les sens du terme. Ses traits deviennent exageres, caricaturaus,
son caractere n'est plus qu'une parodie excessive, Le Perfide
devient un acteur du jeu du Masque eten prend, finalement,
les caractéristiques : celles d'une bouffonnerie cosmique,
grincante et grimacante, dont I'objectif final semble bien étre
de faire vivre i l'ensemble des mortels I'ultime tragi-comedie,
une piece oii les délires abominables du metteur en scene
dément qu'est le Masque pourront enfin advenir. Peut-étre
la marionnette en devenir remarquera-t-elle sa déchéance :
mais trouvera-t-elle le désir de lutter ?... Derriere I'horreur de
cette transformation, il y a aussi des avantages, des pouvoirs
que seul le Masque peut offrir a ses sbires. La tentation est
dautant plus forte que la Perfidie ronge les capacités tant men-
tales que physiques, rend les mortels faibles, influencables...
Llnspiré corrompu par la Perfidie devient un acteur de tra-
gédie, mais dans le sens le plus absurde : il manque a sa parole
et trahit ceux qui lui faisaient confiance, il devient fourbe et
scélérat. Il est attiré par la traitrise et devient dangereux sans
que rien ne transparaisse. Fallacieux, empoisonné, fielleux,
méchant, sournois, venimeux sont autant d‘adjectifs qui
qualifient le comportement de I'Inspiré gagné par la Perfi
die. Il entre de plain-pied dans la sphere thétrale du Masque,
un monde caractérisé par la méchanceté, la trahison, la
déloyaute, la fourberie, le machiavélisme et la malignite.

La Corruption

Les pouvoirs de la Corvuption

Outre les Peines et les Bienfaits, les créatures du Masque
accedent a des pouvoirs spéciaux conférés par leur maitre.
Chacune dispose de ses propres horribles spécialités, que le
Masque leur a accordées en fonction de leur place dans sa
piece démente.

& La Mascarade

Le Perfide devient un as de la Dissimulation. Il bénéficie
d'un bonus de +5 dans ses compétences de Camouflage,
Chasse, Déguisement et Discrétion et réduit la Vigilance de
ses opposants de 3 points (cette compétence ne peut, par
ce biais, tomber en dessous de 0).

cdo La Chaosiarde

Le Corrompu génere de la confusion, de la peur et des cau-
chemars dans I'me de I'Inspiré qui croise son chemin. Les
nuits de celui-ci deviennent agitées. Il perd le sommeil, ce
qui se traduit par un état de fatigue générale qui cause un
malus de -1 a routes ses actions, jusqu’a ce que la créature
cesse de s'acharner sur sa cible.

¢ La Chuintive

Le Corrompu fait entendre a la cible de son choix des mur-
mures et des chuintements incompréhensibles. 1l semble 2
la cible de ce pouvoir que quelqu'un lui souffle sans cesse
des paroles, des actions, mais d'une voix si basse qu'elle n'ar-
rive pas a comprendre ce qui lui est dit. Cela pénalise la cible
en diminuant sa Vigilance de moitié.

Ao La Mort lente
"ar simple toucher, le Corrompu est 2 méme de distribuer
la Mort lente.

& La Mouchure

Le Corrompu est capable de moucher une Flamme et d'an-
nuler les bonus dus a la Flamme en transformant I'Inspiré
en Terne. Sur une DIF de 20, un jer de Flamme x 2 est
effectué. Une MR négative représente la quantité d'Aspects
positifs que I'lnspiré perd, du plus gros au plus petit. Le
malus prend effet immédiatement.

<& La Morte Farce

Le Corrompu est capable de réanimer un mort pendant 1
tour par point de Perfidie dont il dispose et de le comman-
der dans les limites des capacités que le cadavre avait de son
vivant (un Félon peut ainsi commander un mort pendam
100 tours). Un réanimé n'a plus que des caractéristiques de
Corps avec un malus de -1.

o Les Trois Coups
Les Trois Coups sont une malédiction redoutable, Fruit
de l'alliance avec I'Ombre, le Corrompu esta méme d'in-
voquer un Haurt Diable. Il suffit de frapper le sol a
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Iaide d’un baton spécifiquement ornementé ; au troisieme
coup, le Haut Diable apparait et emporte sa victime dans les
Abysses. D'une facon générale, les Trois Coups sont éche-
lonnés dans le temps a raison d'un par semaine ou par mois.
Seule la cible entend sourdement résonner un puissant coup
identique a celui qui précede le lever du rideau au théitre.

¢ Le Rideau

Grace au Rideau, un pouvoir né de I'union du Masque et de
I'Ombre, la créature a la possibilité de disparaitre a volonté
dans les Abysses en s’enroulant dans les plis de son manteau,

Le Masque dispose également de grands miroirs qui lui ser-
vent de moyen de communication. Ses agents peuvent
ainsi recevoir ses instructions et délivrer leurs rapports
par l'intermediaire de petits miroirs noirs qu'ils portent
glissés a la ceinture ou qu'ils dissimulent & un endroit
connu d'eux seuls.

P
Les créatures corrompues

A l'exception des Damnés et de certains Félons, toutes les
créatures du Masque sont des Ternes, qu'ils soient humains
ou saisonins,

& Les Pantins grimacants

Niveau de Perfidie : 00 a 30

Corruption générée : 1d10

Pouvoir : aucun, quelques-uns ont acces a la Mascarade.
Les Pantins grimacants constituent la premiére force de
frappe du Masque. Potentiellement, partout oii des
humains sont installés, il y a des Pantins grimacants.

En effet, le Masque et les Damnés sont capables de contrd-
ler totalement les Pantins sans qu'ils s'en rendent compte.
Ce sont généralement des humains qui ne jouent que des
réles mineurs dans leur société.

Ces paisibles gens passent soudainement sous le controle
du Masque et perdent leur apparence débonnaire pour
se transformer en tueurs assoiffés de sang au visage dis-
tordu par un étrange rictus. Leurs gestes sont saccadés et
leur attitude les fait ressembler a d’affreux pantins méca-
niques, d'otr leur nom. Leur volonté et leur intelligence
sont nulles, Leurs caractéristiques subissent toutes un
malus de -1.

Combat : Base de 10, Vigilance : base de 10, PdV : 36,
SBG : 12, SBC : 18.

& Les Putrides

Niveau de Perfidie : 10 3 60

Corruption générée : 1d10

Pouvoir : la Mort lente,

Le Masque affectionne aussi de recourir aux services des
énormes créatures que sont les Putrides, des individus deégé-
nérés et nécrophiles. Véritables obeses aux chairs nécrosées,
aux levres putrides et violacées, ils demeurent dans de grandes
cités troglodytes nichées dans les coins les plus recu
lés du continent. Le Masque aime faire appel a eux
pour semer la terreur dans une contrée ou raser un vil-

lage quril estime empli d'impudents coquins qui se rient de
sa puissance.
Caractéristiques :
RES 7, FOR 10, AGI 5, PER 6, VOL 2, INT 3, CHA 1, CRE 1
MEL 6, EMP -, ART -, TIR 5
Al +1, MV 6, BD +6
PdV 70, SBG 23, SBC 35
Compétences :
Arme : (au choix) 7, Athlétisme 10, Escalade 5, Esquive
4, Vigilance 7.

&> Les Dénudées et les Noiritres
Niveau de Perfidie : 10 a 50
Corruption générée : 1d10
Pouvoirs : la Mascarade, la Chaosiarde, la Chuintive.
Il faut également citer les Dénudées, des créatures écorchées
vives dont les pieds ne touchent pas le sol. Elles se déplacent
en meutes féroces en courant a quelques centimetres au-des-
sus du sol et en ne faisant aucun bruit. Elles sont proches
des Noiratres, des petites créatures malignes a la peau d'ébéne
qui se faufilent par les meurtriéres des chteaux pour tuer
leurs victimes avec des dards empoisonnés. Ces créatures
servent le Masque et sont légion dans la caravane noire,
qu'elles surveillent tels des cerberes impitoyables.
Lorsqu'un murmure jaillit de nulle part et vous glace l'es-
prit, et le signe que les Dénudées sont sur votre piste et
qu'elles veulent se repaitre de votre chair tendre et gracile.
Caractéristiques :
RES 5, FOR 5, AGI 10, PER 8, VOL 2, INT 3, CHA 1, CRE |
MEL 8, EMP -, ART -, TIR 9
TAl -2, MV 1, BD -1
PdV 28, SBG 7, SBC 14
Compétences :
Arme : Sarbacane 8, Athlétisme 10, Escalade 5, Esquive
8, Vigilance 7, Acrobatie 7, Camouflage 7, Discrétion 8,
Fouille 5, Passe-passe 8, Poisons 5, Serrurerie 7,

&> Les Marionnettes

Niveau de Perfidie : 25 a 50

Corruption générée : 5 + 1d10 (seulement lorsque la
Marionnette est démasquée)

Pouvoir :la Mascarade,

Les Marionnettes sont des individus qui ont pris conscience
qu'ils ceuvraient pour une puissante entité qu'ils s'‘évertuent
aassimiler a une sorte d'incarnation du mal. Le Masque sap-
puie sur le fond mauvais de ces personnes et se contente de
les manipuler subtilement de fagon ponctuelle en leur envoyant
un émissaire, généralement un Félon ou plus rarement un
Masquard. Les statistiques de ces individus sont trés variables
et laissées a votre discrétion. N'oubliez pas de tenir compte
du potentiel de Perfidie que vous souhaitez donner au pro-
fil choisi.

Les Marionnettes favorites du Masque sont les marchands
maudits qui payent avec de l'or empoisonné, la drachme,

& Les Maliciés
Niveau de Perfidie : 20 4 40
Corruption générée : 1d10, lorsqu'ils sont démasqués




Pouvoir : la Mascarade.

Le Masque aime également s'appuyer sur les Mali-
cies, des agents a sa solde savamment infiltrés dans
Ientourage des potentats des Royaumes crépus-
culaires. En quelque sorte, ce sont des espions qui
ont pignon sur rue. Tres rares sont ceux qui savent
pour qui ils ceuvrent réellement. Leurs intrigues et
leurs conspirations tortueuses sont si compliquées
que seul le Masque parvient a se repérer dans leur
enchevétrement.

&> Les Félons

Niveau de Perfidie : 100

Corruption générée : 1d10 + 10

Pouvoirs : la Mascarade, exceptionnellement la
Morte Farce,

Les Félons sont les serviteurs du Masque qui se
sont livrés tout entiers 4 lui pour satisfaire leur soif
inextinguible de pouvoir et de richesses. Ils se sont
mis librement au service du Masque a qui ils ont
prété serment d'allégeance. Les Félons sont des
humains mais aussi des saisonins, Ternes ou Ins-
pirés, qui ont atteint 100 points de Perfidie. Ils
sont peu nombreux et se cachent parfois sous des
couvertures inattendues. A Urguemand, nous avons
identifié le bouffon Bifas le Noir comme étant un
Félon et ce depuis longtemps. Nous gardons un
ceil sur cet insolent farfadet sans éveiller son atten-
tion afin de pouvoir anticiper les actions du Maitre
du Semblant. Pour créer des Félons, vous pouvez
vous inspirer du profil des archétypes qui occu-
pent une Charge, comme le Baron par exemple.

& Les Masquards

Niveau de Perfidie : 100

Corruption géneérée : 1d10 + 20

Pouvoirs : le Rideau, la Mouchure, la Mascarade.

Les Masquards sont les seuls Corrompus dont la Flamme
soit entierement noire. Ils sont d'une grande puissance
maligne, notamment grice au Rideau, comme leur maitre.
lls ont tous une histoire et un passé chargés. D'une maniére
genérale, les Masquards ont développé des capacités de
dissimulation, de duperie (Déguisement, Changeforme,
etc.) et de fuite (grice au Rideau, le Masquard blessé peut

ADRACHME, L'OR NOIR DU MASQUE
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s'enfuir pour revenir plus tard apres avoir renouvelé ses
forces). Leurs ombres encapuchonnées sont le symbole de
la maladrerie. Les vents pestilentiels qui soufflent sur leur
dme empuantissent I'atmosphere lorsqu'ils surviennent
tels des comédiens ricanants aux visages recouverts de
masques noirs. La plupart portent, glissées a la ceinture ou
fermement serties dans leurs mains nerveuses, des lan-
ternes en cuivre a l'intérieur desquelles ils enferment les
Flammes des Inspirés. Les Masquards ne peuvent étre tou-
chés que par des Artefacts. Pour les contrer, les Inspirés ont
la possibilité d'utiliser des points d'Héroisme pour enchan-
ter une arme profane (le temps de porter trois coups, pas
un de plus) et étre en mesure de faire des dégats normaux.
Cet enchantement n'est réalisable que dans ce but et en
aucune autre occasion.

Les caractéristiques qui suivent sont celles des Masquards
humains. Pour créer un Masquard saisonin, il suffit d'ap-
pliquer les bonus des caractéristiques appropriées et d'aug-
menter ou de diminuer celles qui ne respectent pas les
minima et maxima du peuple.

LES FRERES DU RICTUS
Les Freres du Rictus sont les Artisans de la Nuit. lls sont
capables de fabriquer des masques qui ressemblent 3
des visages connus. Ces masques ont un potentiel de
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réminiscence qui garde la trace du comportement et de la
mémoire du modele copié. Il peut ainsi arriver qu'un peintre
de cour soit amené a réaliser des commandes pour les
revendre aux Artisans de la Nuit. Ceux-ci apparaissent aux
heures les plus tardives dans de sombres ruelles. Enveloppés
dans de longs manteaux, leur visage estindiscernable, caché
dans les replis d'un chapeau a larges bords enfoncé jusqu’aux
oreilles. Une étrange brume flotte autour d'eux tandis que
I'atmosphere est empuantie par des odeurs méphitiques. lls
payent en drachmes le ravail accompli et rejoignent la cara-
vane noire pour remettre au Masque le fruit de leurs turpi-
tudes.

LES COLPORTEURS DE NOIRCEUR
Ce sont des rois déchus. Cavaliers du Fléau juchés sur des che-
vaux nécrosés qui glissent sur des vents de glace et se dépla-
cent dans des brumes méphitiques, leurs visages sont dissinulés
derriere des heaumes argentés qui, parfois, laissent entrevoir
une nuit sans fond. Ce sont les seigneurs de la Nuit. 1ls lan-
cent d'antiques malédictions et servent fidelement le Masque.
Caractéristiques :
Flamme : 1/8 Corps : 1/8 Ame :1/8 Esprit : 1/8
RES 10, FOR 8, AGI 8, PER 6, VOL 10, INT 9, CHA 7, CRE 3
MEL 8, EMP -, ART 5, TIR 7
TAI 0, MV 9, BD +1
PdV 60, SBG 20, SBC 15
Compétences :
Arme : Biton 10, Arme : Etoile de fer 8, Arme : Ecu 8,
Athlétisme 6, Equitation 10, Esquive 6, Vigilance 10,
Chasse 8, Intrigue 10, Baratin 7, Diplomatie 10, Eloquence
10, Musique : Cor 6, Négoce 5, Us & coutumes : royaume
d'origine 8, Alphaber : royaume d'origine 7, Langue :
royaume d'origine 7, Lois 7, Stratégie 8, Accord 5.

LES MOUCHEURS
Les Moucheurs étaient autrefois des Princes. Gagnés par la Per-
fidie et corrompus jusque dans la moelle des os, ce sont main-
tenant des cavaliers noirs qui hantent les contrées désolées les
nuits sans lune. Sous leurs capuches, leurs visages coulent
comme de la cire et ceux qui onteu le malheur de les embras-
ser du |‘t‘g;ll'd connaissent la ﬁigniﬁmrion du mot « peur ».
Ce sont des spécialistes de la Mouchure.
Caractéristiques :
Flamme : 1/7 Corps : 1/9 Ame :1/7 Esprit : 1/8
RES 8, FOR 8, AGI 10, PER 8, VOL 8, INT 8, CHA 5, CRE 5
MEL 9, EMP -, ART 5, TIR 9
TAL 0, MV 9, BD +1
PdV 60, SBG 20, SBC 15
Compétences :
Arme : Epée 8, Arme : Ecu 8, Athlétisme 8, Equitation
8, Esquive 6, Vigilance 10, Chasse 6, Intrigue §, Baratin
8, Diplomatie 7, Eloquence 9, Négoce 6, Us & coutumes :
royaume d'origine 8, Alphabet : royaume d'origine 7,
Langue : royaume d'origine 7, Lois 7, Stratégie 8.

LES REVENANTS

Niveau de Perfidie : 100
Corruption générée : 1di0-+ 10
Pouvoir : la Mouchure. :
Les Revenants ont été rappelés a un redo
vie par la magie du Masque. Ce sont fes fantomes de
-Esprits frappeurs a [apparence terrifiante, i 3 bl
souffler les Flammes des Inspirés. Esprits malins nés
mémoire des hommes, fes Revenants ne sont pas
et n'ont donc pas de Flamme noire. lls peuvent éir
par le biais du pouveirde Morte Farce. IIs sont
n‘ayant pas de forfie physique, ne sont sensibles & au
“de dommage & lexcegmxm du feu, qui les consume en
secondes. Mais ce n'est que partie remise : le Revenant se

~mera, plus tard, ailleurs, etnoubllerapasdesltét_ déia

- sante qui vient de Jui éire mfhﬁ;ée :
-Caractéristiques :

PER 12 VOL 10 INT6 TAIO MV 6

Compétences :

Esquive 6, Vigilance 10, D:scrénon 10

Ca Perversion

La Corruption ne touche pas que les humains, elle s'étend
aussi aux choses et a engendré la Perversion. Incarnation de
la débauche et de la dépravation, le Masque aime dévoyer,
altérer et dénaturer tout ce qu'il touche. Toutes ses déviances
ont engendré la Perversion qui peut étre assimilée a la magie
du Masque. Une féte qui a mal tourné, un orchestre disso-
nant ou des bacchanales endiablées sont souvent des résul-
tantes des effets de la Perversion.

"
Les Arts pervertis

Le Masque est un puissant Harmoniste transcendé par la
soif du mal et par le goiit du mensonge. LArt perverti est
pour lui un moyen de parvenir a ses fins. Par les effets nega-
tifs et malfaisants qu'il génére, il peut contrer un par un les
Arts magiques. Sa pratique déstructure I'Ame, le Corps et
I'Esprit de ses cibles. Le profane perd pied et est atteint par
la Corruption. Il devient un agent du Masque. Ainsi, l'artiste
aigri corrompt et pervertit les expressions de son Art. Il dis-
tille un mal sournois et vicieux qui s'insinue silencieusement
dans le cceur des Mortels et y enracine 'Art perverti. Les
regles utilisées pour les Arts pervertis sont identiques a celles
employées pour la pratique des Arts magiques, a I'exception
pres que le Décorum n'a qu'une famille d'ceuvres, celle de I'Au-
tomne, et que I'Accord (ou plus exactement le Faux Accord)
n'est accessible qu’a ceux qui utilisent le Clavecin, instrument
perfide par excellence. Le tableau des modificateurs au Poten-
tiel d'Arts magiques est le méme que dans-e chapitre sur les
Arts magiques, sauf que plus le lieu est corrompu et chargé
en Perfidie et plus 'Harmoniste perverti se sent dans un envi-
ronnement favorable.




y rsion a permis au Masque et a ses serviteurs de crée::
tefacts umqu(-s dont voici trms exempies =

L Iorsqu on la prend par le pent bom de detecte: rru:ne =
ent les zones de Perfidie et éventueliement de s’y rendre.

heureusement, cet Artefact est animé diine voianlﬁer--
de sorte quil luf arrive frequernmem d‘envoyer ses pas-.
dans des end:mts inattendus... — _ =

di _‘I‘rlsﬁeﬂe est une arme peu impressionnante, qui res-
& un vieil accessoire de thédtre défraichi-Pourtant, elle”

enchantée par une fée noire adepte de IArt ancien passée
ferule du Masque. Elle benéficie dunbonhus de +1 au tou-
cause des dommages horribles, presque comigues-tantiils—

inattendus de la part d'une arme si peu « convaincante v
#1 jAtt. ; +2 ; Def. : 41 ; Dommages : 10 ; +TAL 0.

caramorphe est un bijou d'obsidienneen forme de scara-
{a particularite de pouvoir se transformer-en un véri- -
secte sur simple demande de son porfeur. Celui-ci peut
les sens du scarabée, une expérience particuliérement
tante qui geneére 1d10 point(s) de Perfidie. En contrepartie,
rde cet Artefact se transforme lentement [ui-méme e
ce. Cette métamorphose est laissée a la discrétion de 'EG &
ue peut décider de 'accélérer ou au contraire detinverser |
t ses besoins ou son humeur. Les Mal ont tous un
de ce type passé autour de Fun de leurs doigts. Certains
diailleurs capables de se transformer a volonté en scarabée.

Les OEuvres perverties
& Faux Accord
ECLATEMENT DES TYMPANS
Instrument : Clavecin
Seuil : 20
Portée /zone d'effet : portée duregard / toutes cibles
présentes dans le périmetre auditif
Durée : 12 heures
I Mesure : | tour
L'Harmoniste produit une note unique dont I'éclatement est
a ce point assourdissant qu'il rend sourdes toutes les personnes
présentes dans un périmetre de 15 metres autour de lui.
I'Harmoniste n'est pas soumis aux effets de son propre sort.

INCITATION AU SUICIDE

Instrument : Clavecin

Seuil : 20

Portée /zone d'effet : portée du regard / 1 cible

Durée : 30 minutes

Mesure : 5 tours
Une ballade pleine de fausses notes grincantes et mordantes
emplitI'ime de la cible d'idées noires et malsaines. Des sons
subtils et torturés achevent de plonger la victime dans un
erat d'esprit tellement tourmenté qu'elle a la conviction
d'étre engluée dans une inextricable toile composée de sor-

J dides histoires de meeurs et d'inavouables secrets de famille.
' Un final aigu et sifflant convainc enfin I'auditeur que la vie
L ne lui réserve plus aucune surprise. Il est temps qu'il mette

un terme a son existence... La cible est prostrée ; si elle le

peut, elle tentera de mettre fin a ses jours. $'il estimpossible
de la raisonner, elle se laissera en revanche aisément maitriser,

MUTATION

Instrument : Clavecin

Seuil : 15

Portée /zone d’effet : portée du regard / 1 cible

Durée : 1 tour

Mesure : 5 minutes
En interprétant cette CEuvre, 'Harmoniste est capable de pro-
voquer des mutations physiques sur le corps de sa cible. I peut
transformer les mains en serres griffues, couvrir un visage de
boutons purulents ou encore remplacer une paire de jambes fines
et élancées par des pattes velues de bouc. Ces mutations sont
laissées a la discrétion de I'EG, mais elles ne devraient pas avoir
d'effets techniques sur les caractéristiques. Tout au plus accor-
deront-elles des armes naturelles ou un membre supplémentaire.

POURRISSEMENT

Instrument : Clavecin

Seuil : 20

Portée /zone d’effet : portée du regard / 1 cible

Durée : 24 heures

Mesure : 5 tours
Sur un rythme lent et lancinant, I'Harmoniste enchaine des
cadences qui désagregent 'environnement. Les fruits frais
pourrissent instantanément et les fleurs se fanent. Si ['Har-
moniste cible un Mortel, celui-ci doit présenter des plaies
apparentes (Coupure, cicatrice fraiche, etc.). Il cherche alors
a provoquer le pourrissement de la plaie et I'infecte. La cible
tombe gravement malade et doit s'aliter pour récupérer ses
forces. L'Harmoniste peut également s’attaquer i une arme
si elle est ébréchée ou a un instrument si celui-ci présente
des éraflures. Il est alors a méme de causer des dommages
irrémédiables a I'arme tout comme a l'instrument.
En termes de regle, les blessures ne guérissent pas, le blessé
est infecté par un déburt de gangréne dont les effets sont simi-
laires a la Mort lente, Les objets sont détruits, les denrées
périssables deviennent non comestibles.

& Cyse
VIOLER |_A MATIERE

Seuil :

Zone d’effet : objet moyen

Durée : 10 tours

Modelage : 1 minute

Résistance : cf. tableau des matériaux
Par un simple toucher, I'Harmoniste est capable
d’« emmalicer » l'objet qui est passé entre ses mains et de
lui donner une nouvelle consistance. Une épée sera ainsi ren-
due molle comme de la mélasse ou une fliite glissante comme
une savonnette.

ETOFFE INFECTEE

Seuil : 15

Zone d'effet : 1 étoffe de taille moyenne

DLIrée 5 permanente

Modelage : temps de manipulation nécessaire




pour exécuter I'CEuvre.
Résistance : cf. tableau des matériaux

L'Harmoniste enchante un morceau de tissu sur quuel il imprime
discrétement une paire d'yeux. A travers ceux-ci,  Harmoniste peut
contempler une scéne tout en étant a des dizaines de lieues de
I'endroit oli cette étoffe est tendue (le lien entre le tissu et son
enchanteur ne possede pas de limite de portée). Fréquemment,
ces étoffes sont placées derriere les trones des puissants dans les
salles de conseil. Elles permettent ainsi aux Harmonistes per-
vertis de tenir leur maitre constamment informé de la situation
politique et diplomatique des cours les plus importantes.

HOMONCULE

Seuil : 15

Zone d'effet : petit objet

Durée : 1 heure

Modelage : 1 tour

Résistance : cf. tableau résistance des matériaux
En modelant une petite motte de glaise fraiche, I'Harmoniste
donne naissance a une petite créature filiforme, un homon-
cule. Son visage est pointu et dépourvu de bouche. Seuls deix
yeux rouges en perpétuel mouvement animent sa face en lui
donnant un air cruel. Extrémement souple et capable de se
hisser sur les toits en tendant les bras pour agripper les
gouttieres, I'homoncule est apprécié pour sa discrétion et son
habileté i se faufiler dans les ruelles. Les homoncules sont
des alliés ponctuels auxquels le Masque aime recourir.
Caractéristiques :

RES 2, FOR 1, AGI 7, PER 7, VOL 7, INT 4, CHA 0, CRE 0

MEL 5, EMP -, ART -, TIR 7

TAI -3, MV 1, BD -6

PdV 6, SBG 2, SBC |
Compétences :

Athlétisme 10, Escalade 10, Esquive 7, Vigilance 10.

STATUE LEPREUSE

Seuil : 20

Zone d'effet : objet gros

Durée : 1d10 jour(s)

Modelage : 1 jour

Résistance : cf. tableau des matériaux
Comme le nom de I'CEuvre l'indique, I'Harmoniste donne
naissance a une horrible statue couverte de pustules capable
de propager la lepre par simple toucher et de combattre avec
dpreté. La statue lépreuse obéit servilement et docilement a
I'Harmoniste ; elle le sert avec dévotion jusqu’a ce qu'elle
retourne au néant dont elle est sortie.
Caractéristiques :

RES 12, FOR 13, AGI 1, PER 2, VOL 0, INT 0, CHA 1, CRE 0

MEL 7, EMP -, ART -

TAI 0, MV 3, BD +8

PdV 70, SBG 23, SBC 17
Compétences :

Arme : Bagarre 5

& Décorum
BLESSURE EN TROMPE-L'CEIL
Saison : Automne
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Seuil : 15

Portée / zone d’effet : avue / 1 cible

Durée : définitif

Dessin : | minute
Véritable incarnation du peintre maudit avec son chapeau a Llrge
bord et sa houppelande sombre, 'Harmoniste assassine avec sa
palette. Il se glisse jusqu'au bord du lit de sa victime et peint
une blessure sur sa poitrine. La cible encaisse autant de bles-
sures graves que le peintre le désire. Cela peut tuer la victime.

CAPTURE

Saison : Automne

Seuil : 30

Portée / zone d'effet : a portée / cibles illimitées

Durée : spéciale

Dessin : | mois
'Harmoniste peint un minuscule paysage, sorte de tableau-
monde simplifié. Ce tableau peut emprisonner une per-
sonne. Celle-ci ne sera libérée que lorsque le tableau sera
détruit. Dans l'intervalle, elle vit un cauchemar abominable
en fonction du sujet de la toile.

TOURMENTS
Saison : Automne
Seuil : 15
Portée / zone d'effet : a portée / 1 cible
Durée : 1 tour

Dessin : | minute
Lesprit de la cible est assailli de sombres pensées qui déchi-
rent son dme et la contraignent a l'inaction et l'immobilité.
Elle est completement paralysée.

LES I.IVRES VIVANTS

pan dans une grﬂnde ville, une pente malson déla-
re aux regards des passams les mu i

Iadepéce on Ia vide de son sang on arrache la chatr
. qui sont réduits en poudre, Seufle coeur demeure intact,
ttant. A F'aide de toutes les substances ail151 coIIec-
automate de chair est construit. En une nui
itures minuscules, dans un alphabet inconn, la peau soi-
menttraitée pour devenir-un parchemin vivant-lnefois-
-un-volumineux ouvrage, on y incorpore les déchets
sés (les yeux; le coeur, les dents) afin de parachever ce
vant, Il est soigneusement recousu de maniere a ne plus
souyrir et les Sceaux appropriés Sont apposes SUr s cot-
chair palpitante. [l suffit dés fors de finterroger sur fa
de la victime : il y répond avec une extraordinaire: precision,
i se constitue une immonde bibliothéque dont certains
es se vendent des centaines de drachmes piéce.., Caron ne
¢s sinistres copistes qu'en drachimes.

& Geste
ATROPHIE CEREBRALE

Seuil : 15

Zone d’effet : 1 cible

Durée : 5 minutes

Verbe : 1 tour
La réalisation de cette ceuvre permet a I'Harmoniste de
rendre sa cible momentanément incapable de recourir a ses
capacités intellectuelles. Privée de ses dons de réflexion, la
cible se transforme en débile profond et devient incapable
de prendre la moindre initiative. Elle obéira aux injonctions
simples (avance, couche-toi...) tant bien que mal. Elle n'a,
dans cet état, aucune notion de danger et peut fort bien se
jeter dans un précipice si on l'y incire.

BAISER GLACE DU TEMPS

Seuil : 15

Portée / zone d’effet : | cible

Durée : 24 heures

Verbe : 1 minute
L'eceuvre la plus prisée des Harmonistes de la Geste pervertie
permet de vieillir instantanément une cible de vingt ans. Pour
cela, il faut déclamer rapidement des vers aux consonances
aigués et parachever son poeme en déposant un baiser sonore
sur le visage de la victime. En cas de réussite, le malheureux
subit instantanément les conséquences du vieillissement.

CHANGEFORME

Seuil : 20

Portée / zone d’effet : personnel

Durée : | heure

Verbe : | tour
L'Harmoniste prend I'apparence de son choix a la condi-
tion expresse d'avoir vu au moins une fois plus de dix
minutes la personne dont il souhaite prendre I'apparence.
Le méchant au visage hideux peut ainsi temporairement se
transformer en une jolie jeune femme le temps de mener
ses projets a leur terme.

DESTIN TRAGIQUE

Seuil : 20

Portée / zone d’effet : a portée / 1 cible

Duree : | tour

Verbe : 5 minutes
Ce poeme, rapidement déclamé, permet & I'Harmoniste de don-
ner a la personne qui I'écoute l'illusion que la mort s'est abat-
tue sur elle. Il plonge ainsi sa victime dans un état catatonique
qui lui donne toutes les apparences de la mort.

Y |
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L'ite de LAutomne

ette terre ne ressemble pas aux autres. Lieu magique par excel-
lence, elle ne pourra devenir en théorie le pays d'origine d'un
Inspiré, et a plus forte raison d’un saisonin inspiré. Si I't
minence grise estime qu'au sein de la Compagnie, il serait
néanmoins judicieux de lier la vie d'un Inspiré a cette ile, il
devra érre extrémement précis sur les circonstances qui ont
motivé le passage sur 'ile de 'Automne.

Histoire

Lorsque les guerres saisonines se sont achevées, de nombreux
saisonins de I'Automne choisirent la mer pour tenter de
découvrir de nouvelles terres. Ils débarquerent sur les plages
de cette ile gigantesque et fonderent des premiers villages
avant de rayonner peu a peu aux quatre coins de I'ile. Tan-
dis que les drakoniens escaladaient les plus hauts sommets
pour y batir leurs forteresses Elémentaires, les pixies se
répandaient dans les foréts alors que les morganes préféraient
les rivages et I'écume des vagues. La Dame de 'Automne vint
souvent leur rendre visite et leur fit don des nombreux pro-
diges de 'Automne. Jusqu’au jour oti le Masque parvint 4
séduire la Dame en question et olt I'Eclipse voila le Centresprit.
En théorie, les saisonins de 'Automne présents sur Ile,
baptisés les Automnins, auraient dii obéir  la volonté de
leur Dame et se ranger du coté du Masque. Pourtant, un
événement extraordinaire empécha qu'ils ne succombent :
les sirenes.

Elles vivaient autour de l'ile depuis la Quéte de la Perfec-
tion, Merveilles parmi les Merveilles. A I'heure de I'Eclipse,
le chant de ces sirenes s'éleva dans le ciel en une lente mélo-
pée dontla puissance et la beauté firent obstacle a la volonté
de la Dame de 'Automne sur ses sujets. Alors que les sai-
sonins qui vivaient sur le continent devenaient les alliés du
Masque, les Automnins se surent orphelins mais libres.
Depuis, bien que de nombreuses rumeurs circulent sur leur
compte, les Automnins s'emploient a ce que le chant des
sirenes continue a résonner sur les vagues et dans les pro
fondeurs marines afin de protéger l'ile de la trahison de la
Dame de I'Automne.

Lile est bel et bien devenue un sanctuaire ol les saisonins,
quels qu'ils soient, échappent a la volonté empathique de
leur Dame. Pour I'heure, excepté quelques saisonins de I'Eté,
du Printemps et de I'Hiver, seuls les Automnins y sont lar-
gement représentés. De plus, il est extrémement difficile de
s'y rendre puisque les sirénes s'emploient a saborder 'en-
semble des navires qui croisent aux abords de Iile, quelle
que soit leur origine.

L
Les sivenes
Personne n'a jamais pu dire combien elles étaient. Mille, peut-
érre dix fois plus ? Peu importe le nombre puisque 'en
chantement est la... En pratique, aucun navire ne peut
accoster les rivages de I'ile sans croiser les sirenes. A moins




que I'équipage ait de tres bonnes raisons pour débarquer sur
I'lle, les aventuriers sont séduits et noyés. Nombre d'épaves

jonchent a présent les fonds de corail.

Les sirenes ont conclu un pacte avec les Automnins. Elles
ont formeé des Cheeurs, des chorales qui rassemblent par-
fois prés d'une trentaine de sirénes et qui tissent autour de
I'tle une barriere invisible contre le lien de la Dame de I'Au-
tomne. En échange, les Automnins s’emploient a les pro-
téger contre les chasseurs de sirene, notamment les
Boucaniers, qui en font commerce a travers ['Harmonde.
Ce pacte n'a jamais été rompu jusqu'a aujourd’hui et assure
a lI'ile son inviolabilité,

Les trahisons spontances

Il arrive que des chasseurs de sirene ainsi que des sbires
du Masque (et de ses alliés) affaiblissent les Choeurs des
sirenes. De fait, le Masque n’a jamais accepté que des sai-
sonins de I'Automne échappent en si grand nombre a son
influence, en particulier les drakoniens dont il pourrait faire
une terrible armée d'invasion. Certains navires aux voiles
noires glissent parfois le long des rivages et relayent la
musique dissonante des Faux Accords afin que les Cheeurs
perdent le fil de leur mélodie. De telles tentatives per-
mettent a la Dame de I'Automne de glisser une main a tra-
vers I'enchantement des sirenes pour saisir ici et la un
Automnin et lui commander de faire certaines choses
avant que les sirenes ne puissent reprendre leur chant. Ces
trahisons spontanées et éphémeres sont redoutées par les
Automnins, en particulier lorsque la Dame s'empare des
personnages d'influence.

Les drakoniens, les pixies et les morganes qui vivent sur I'lle
ne sont plus soumis a l'autorité de la Dame de l'Automne.
Cette liberté se traduit par une véritable philosophie, celle
d'un refus systématique de la tutelle. En pratique, cette
liberté a forgeé I'esprit des saisonins. Aujourdhui, ils n’envi-
sagent pas de prendre parti pour le Masque, 'Ombre, Janus,
les Muses ou les Dames des Saisons. Ils ne croient qu’en
leurs valeurs et refusent d'étre embrigadés par un camp ou
un autre. Toutefois, cette liberté a un prix : ils ne peuvent
quitter I'fle et se soustraire au chanr des sirenes sous peine
de perdre leur libre arbitre.

.
Pes enjouy
Les Automnins préparent depuis des décennies la conquéte
du continent. Il s'agit d'une invasion concertée entre drako-
niens, pixies et morganes. Les grandes lignes de cette conquéte
sont conservées dans les sous-sols des forteresses Elémen-
taires. Il s'agit ni plus ni moins d'un voyage sur les traces des
Muses, un voyage qui emprunte les fleuves du monde afin
que les sirenes puissent chanter jusqu’au cceur de I'Harmonde.
Cette conquéte est un symbole aux yeux des Automnins.
Grdce a elle, ils pourraient libérer les saisonins du joug des
Dames des Saisons et peut-étre méme soustraire 'ensemble
des Mortels a l'influence des Eternels,

La mise en pratique de la musique des sirenes a poussé des
Automnins a étudier 'Accord et la Geste afin de trouver un
Art magique fondé sur la voix elle-méme qui permette
a chaque saisonin de se libérer du joug des Dames.
Pour délivrer leurs freres soumis a la Dame de l'Automne




et passés du coté du Masque, les saisonins de I'ile déploient
tous les moyens possibles. Du fait méme qu'ils ne peuvent
pas saventurer sur le continent, ils payent des mercenaires
pour ramener leurs freres jusquaux rivages de |le. Cela se
fait toujours par la violence ou la fourberie, jusqu'a ce que
le saisonin redécouvre sa liberté. Régulierement, le Masque
est ainsi privé de certains de ses sbires...

Les Automnins

Lorsque la Dame de 'Automne s'est laissée séduire par le
Masque, elle lui a également livré ses enfants, les saisonins
des trois Décans sur lesquels elle régnait. Les Automnins,
comme les autres saisonins les appelerent désormais pour
marquer leur réprobation et la séparation entre eux et les
Décans maudits, sont donc passés sous l'influence du Maitre
du Semblant et ont hérité de certains pouvoirs du Masque.
De ce point de vue, les saisonins de 'Automne sont dou-
blement dangereux : en tant que dépositaires de la puis-
sance de I'Automne, et en méme temps parce qu'ils sont
au premier rang des serviteurs du Masque. Bien entendu,
ils ne peuvent étre joués que comme personnages non
joueurs,

Les Automnins figurent depuis lors parmi les pires enne-
mis des partisans de I'Harmonie. En premier lieu, ce sont
des adversaires naturels des autres saisonins, qui se font les
soldats de leurs propres Dames, en guerre larvée contre les
traitres. Puis, dans un second temps, les Automnins s'op-
posent aux Inspirés puisqu'ils font partie des hordes de
I'Ennemi, mais de facons diverses. Les meeurs, le compor-
tement, I'histoire et les buts des Automnins sont nom

breux et parfois plus complexes qu'on ne lI'imagine. Apres
tout, méme si leur « société » n'a pas suivi le méme déve-
loppement que celle des autres Décans, elle s’est constituée
en marge de I'Harmonde, dans ses recoins obscurs et ses
zones honnies, et la décrire requerra le talent de futures Emi-
nences grises.

Pour I'heure, il y a des chances que la Compagnie affronte
ces creatures au hasard de ses quétes. Voila donc quelques
éléments distinctifs les caractérisant.

v
Les drakoniens

& Caractéristiques physiques

Ces créatures sont de taille humaine, voire un peu supé-
rieure. Elles ont une allure reptilienne et sont dotées d'un
long corps mince, glabre et couvert de minuscules écailles
irisées, dont la couleur va du vert au noir en passant par
des teintes grisitres. Les drakoniens sont capables de galo-
per sur leurs quatre pattes mais ils se déplacent en géné-
ral sur leurs membres postérieurs. Leur dos et leurs pattes
sont parfaitement articulés et un appendice caudal leur
garantit un équilibre sans faille. Ils peuvent a l'occa
sion se servir de cette queue pour frapper mais elle
s‘avere peu maniable, rendant ce type d'attaque plu-

tot rare. De grosses écailles coupantes hérissent I'échine et
les reins des plus grands drakoniens et des piquants et des
pointes sortent de leur peau squameuse. Leur téte est
ovoide au sommet et triangulaire en bas, et est de temps
en temps surmontée de petites cornes pointues et hori-
zontales sur le front. De leur bouche démesurée jaillit par
instants une langue bifide. Ils ne disposent pas de venin,
bien que leur bouche s'orne de deux crochets effilés. Ils sont
chauves et n‘ont pas d'oreilles. Leurs yeux sont dotés de
pupilles oblongues, verticales et fendues.

lls parlent un dialecte guttural essentiellement composé
d’'onomatopées qui leur sert particulierement a se rassembler
et a former des hordes pour partir en chasse. Ce sont des guer-
riers redoutables, impitoyables, carnassiers, qui se munissent
d'épées ébrechées, de glaives et de lances.

Les drakoniens cachent d'étranges secrets. L'un de leurs traits
les plus terribles réside dans leur capacité a s'accoupler avec
toutes les créatures intelligentes : humains et saisonins. Ainsi,
n'importe quelle femme en dge de procréer accouplée a un
drakonien est susceptible de donner naissance a un drako-
nien. Encore faut-il que ceux-ci réussissent a s'emparer de leur
victime (ce qui explique que les drakoniens issus de géantes
n‘aient jamais été observés...). Lattaque des villages est par
conséquent suivie de viols dont I'horreur a largement contri-
bué & entretenir I'effrayante réputation des hordes de dra-
koniens. Les drakoniens ont une espérance de vie d’environ
deux cents ans, Ils sont ovipares et se reproduisent a raison
d'une « couvée » de trois a cinq petits tous les deux a trois
ans (les femmes auxquels ils s"accouplent les pondent...).
Dautre part, une légende prétend que les drakoniens sontlies
aux dragons : les premiers d'entre eux seraient apparus pres
des ceufs de ces puissantes Excellences. On peut y voir la rai-
son pour laquelle ils les recherchent aujourd’hui - sans doute
connaissent-ils un moyen d’augmenter leur puissance. Le plus
grand malheur des drakoniens serait donc de ne pouvoir
obtenir d'ceufs viables que pres d'un dragon. Toutes les ten-
tatives de reproduction dans un cadre différent n‘ont abouti
qu’a des monstres difformes qui n'ont pas survécu a leur
propre laideur. 1l faut donc croire que leurs victimes engros-
sées sont trainées aupres de I'un de ces formidables reptiles.

& Caractere

Les drakoniens sont intelligents, mais animés par une haine
farouche envers tous ceux qui ne servent pas le Maitre du Sem-
blant. Ils sont sanguinaires et ne reculent pas devant un carnage.
En fait, ils semblent se délecter de la destruction de leurs enne-
mis, méme s'ils n‘ont pas de gotit particulier pour la torture.

&> Pouvoirs spéciaux

Liés aux dragons : leur chair souple et gluante, au moment
de la mue, devient capable de se transformer. Entre autres,
ils ont la possibilité de s'assembler pour former un corps
plus important. Un groupe de deux a cinq individus peut se
fondre en un Grand Drakonique, une sorte d’énorme lézard,
proche du dragon mais dépourvu d'ailes, de la taille d'un géant.
Plus de cinq drakoniens peuvent créer un dragon noir lorsque
I'un de ceux-ci les soutient de ses pouvoirs surnaturels. Mal-
heureusement, cette transformation est irréversible, de sorte
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que les drakoniens répugnent quelque peu a abandonner
leur individualité pour se fondre en une créature unique.
Qui plus est, les drakoniens ne sont pas si nombreux qu'ils
puissent se permettre si souvent cette transformation.

Gémellité : cette particularité naturelle implique également
une forme étonnante de « gémellité » entre les drakoniens.
Ils se reconnaissent immanquablement et il semble méme
qu'ils partagent certaines pensées, Mais cette observation était
peut-étre due a la terreur de leurs victimes,

Protéiforme : les drakoniens sont capables de se transformer
en tout ou en partie. Leur ossature molle, leur chair presque
coulante peut assumer une forme particuliere pendant
quelques heures, quelques jours pour les plus puissants dra-
koniens. Cette capacité est indubitablement une perversion
d’un pouvoir aujourd'hui disparu. Pour changer de forme,
un drakonien doit faire un jet de RES + Athlétisme contre
DIF 15. Lla MR x leur VOL donne le nombre d'heures pen-
dant lesquelles ils garderont cette forme. Ils doivent ensuite
se reposer autant de temps qu'ils 'ont conservée. Les tuer alors
qu'ils sont sous l'influence de ce pouvoir les fait revenir a leur
forme de drakonien en quelques secondes.

& Organisation

Les drakoniens vivent en sociétés strictement hiérarchisées. Sou-
vent regroupes en tribus d’une vingtaine d'individus, on les
trouve en marge de la société des hommes, sous le sol, dans
les catacombes, les égouts, voire des réseaux qu'ils ont eux-
memes creuseés ou dans des cavernes naturelles nichées sur les
flancs des montagnes qui bordent les villes, ls aiment assou
vir leur soif de sang en dupant les mortels grice a leurs pou
voirs de transformation et en provoquant ruine ou conflit.

Les morganes

&> Caractéristiques physiques
Les morganes sont des étres humanoides, masculins ou fémi-
nins, au charme immense et... inhumain. On dit qu'un mor-
tel regardant une morgane peut mourir de saisissement tant
cette créature est d'une poignante et tragique beauté. Leur
peau bleu pile, leur corps mince au point de sembler un peu

éthéré et leurs yeux immenses et fascinants ont des couleurs
trés inhabituelles. Leurs cheveux longs qui serpentent sur
leur corps gracile les rendent absolument inoubliables. Mais
elles représentent un tel danger que les malheureux qui les !
ont rencontrées ont pour la plupart emporté leur beau sou-
venir dans la tombe...

Les morganes se reproduisent comme les humains, y com-
pris avec ceux-ci. Elles peuvent étre alternativement male ou
femelle, selon leur humeur. Mais il leur reste toujours un petit
quelque chose de féminin, une sorte de fragilité fallacieuse,
d'oli découle d'ailleurs le genre du mot « morgane ».

& Caractere

Les morganes sont uniquement animées par un gotit pour
la cruauté, une passion exclusive pour la douleur des autres.
Leur caractere fondamentalement pervers les pousse a cau-
ser la plus grande détresse possible autour d'elles. Elles sont
les maftresses de 'amour tragique et des héros sacrifiés aux
causes vaines ou absurdes. Rien ne les arréte quand elles
sont déterminées a s'emparer d’une ame fragile et apeurée.
Il leur arrive d’escorter la caravane noire du Maitre du Sem-
blant et de déployer un voile luminescent sur sa route.
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«& Pouvoirs spéciaux

Amour tragique : les morganes peuvent, d'un regard, créer
une passion exclusive entre elles et leur victime. Heureusement
pour cette derniere, ce lien est partagé par la morgane. Il leur
suffit de voir leur cible et de réussir un jet de CHA contre la
VOL de leur victime ; celle-ci leur voue alors une passion
démesurée, tragique, morbide et finalement destructrice, qui
est désormais payée de retour par la morgane. Elle fond alors
sur sa victime et I'enveloppe de charmes aux allures d'étoffes
scintillantes que seuls les plus grands Harmonistes de la Cyse
ont essayé de déjouer en tentant de les détisser. L'amoureux
est toujours dévoré de jalousie, briilant de culpabilité, déchiré
entre le désir de tuer la morgane afin de la conserver éter
nellement pour lui et celui de s'agenouiller devant elle pour
I'adorer jusqua ce que la nuit éternelle gagne le monde.

Deus Ex Machina : ces merveilleuses créatures ont un peu

de la beauté ineffable du Masque mais elles ont également

intégré dans leur corps son pouvoir d'illusion et de dissi-

mulation. Elles arborent une apparence spectrale, environnée

d’une aura lumineuse et diaphane visible dans les marais, les

sources, les lacs et les clairieres qu'elles affectionnent parti

culierement. Leur forme longiligne est capable de se déma-

térialiser partiellement et de se faufiler ainsi entre les arbres '
des forets les plus denses et les colonnes des temples oubliés

dédiés au Masque des régions obscures. Tels des spectres qui

apparaissent et disparaissent sur la scéne du monde au fur

et a mesure qu'une tragédie les réclame, les morganes peu

vent se rendre invisibles ou déserter une scéne sans laisser

d'autre trace qu'un parfum entétant et quelques pétales de

fleurs desséchés. Elles peuvent alors resurgir ailleurs pour de

nouveau user de leurs charmes vénéneux. Les morganes ne

controlent pas ce pouvoir, qui dépend entierement du
bon vouloir du Masque (et donc de celui de I'EG).




& Organisation
Les morganes sont des créatures solitaires, qui hantent i
leur maniere la lisiere de I'humanité. On les trouve dans cer-
tains harems, derriere les trones des despotes dévorés par une
mystérieuse passion, au chevet des amants noyés pour les
yeux de leur belle, derriere les fanatiques sacrifiant leur car-
riere, leur famille, leur vie sur l'autel de 'amour.

LES MORGANES

Camctértsﬁques d‘une marg&ne moryenne
{entre parentheses figurent les bonus aux caraczenstiquﬁ de
I'espéce, ainsi que feurs minima et maxima) ——— =
RES®, FOR 5, AGI 7 (+1), PER 5, VOL 6, INT 6
CHA 12 (+4, minimum 6), CRE 4(-1) =
-MEL 5. EMP -, ART 8, TIR 6 —
TALO, MV 3, BD 0 =
PdV 51, SBG 17, SBC 25
Compétences
Variables ; elles disposent du méme nombre de points:dec
pétences qutmsaisaninnorma{ +elles ont TﬂUIES les- competences-.
suivantes : - -
Poisons 5, Baralin E!nquence 5 Samon Autamne = :
Elles peuvent accéder aux Arts magiques mais pas & ['Emprise.
Leur caractere fondamentalement cruel et fatix les empéche de
développer la moindre empathie avec fes Danseurs.

A
[’cs g)t;ms

aractéristiques physiques
Les créatures humanoides minuscules, a peine plus hautes
qu'une fée noire, ont un corps presque enfantin, maigre et
noueux, et leur peau jaundtre est parcheminée, striée de
rides. Elles possedent une paire d'ailes de forme et de nature
variables, souvent irisées et transparentes comme celles
d'un insecte, mais parfois froides et osseuses comme celles
d'une chauve-souris. Les pixies sont parmi les rares créa-
tures intelligentes de I'Harmonde capables de voler. Elles
sont des étres rapidt“; vifs, qui comptent sur leur vitesse
et leur agilité pour se sortir de la majorité des situations
difficiles dans lesquelles leur gotit pour la mauvaise farce
les entraine régulierement.
Elles se déplacent en vol & une vitesse incroyable, jusqua
se rendre aussi insaisissables que des colibris pour les plus
puissantes d’entre elles. Elles ont le don d"agacer leurs vic-
times en voletant sans cesse autour d’elles.
Lors des combats, elles se munissent de petits tridents ainsi
que de dards qui ont le pouvoir d'engourdir leurs cibles,
voire de les plonger dans une caralepsie fort difficile a
soigner.

& Caractere
Les pixies sont fondamentalement des individus insuppor-
tables. Elles possedent a la fois une curiosité obstinée qui les
pousse a chercher les squelettes dans les placards et les his-
toires de famille morbides, tout en se délectant d’'une cer-
taine forme d’humour détestable, qui les conduit a faire
usage de ce que leur intelligence perverse ou leur curio-
sité malsaine leur a permis de découvrir pour faire les
plaisanteries les plus infimes.

& Pouvoirs
Les pixies sont des spécialistes des élixirs : elles connaissent
les plantes qui poussent dans les lieux infectés par la Perfidie
et recueillent la rosée et la séve qui coulent des feuilles pour
les exploiter sous forme de potions diverses. Elles disposenta
cet effet de longs alambics incrustés dans des sites naturels et
efficacement protégés. Certains prétendent que ces alambics
seraient constitués des veines des plus vieilles pixies, qui se révé-
leraient donc un matériau de choix pour les nains et tous les
adeptes de l'art de la distillation. Les philtres produits de cette
facon ont des pouvoirs variés : aphrodisiaques, empoisonnés
et méme, dit-on, des facultés magiques extraites de |'Eclat.

Poussiere de sommeil : au prix d'un jet de CRE contre DIF
15, les pixies peuvent générer une poudre lumineuse aux
propriétés soporifiques (cette poudre est un poison de VIR
25 etdedurée | tour ;en cas d'échec du jet de RES, la cible
s'endort pour les huit prochaines heures d'un sommeil par-
ticulierement lourd ; en cas de réussite, elle est somnolente
et subit un malus de -2 sur tous ses jets).

Vol : les pixies volent extraordinairement vite et sans effort
apparent. Elles peuvent se déplacer de cetre maniere sans res-
triction ; cela représente pour elles en général I'équivalent
de la marche pour un homme.

& Organisation

Les pixies vivent en petites communautés de cinq a dix indi-
vidus animés uniquement par leur gotit de la farce. On les trouve
dans les profondeurs des foréts les plus sombres, sous les toits
des quartiers les plus mal famés. Elles sont les messagers du
Masque, qui fait appel a leur vitesse et a leur exceptionnelle
résistance pour porter ses nouvelles aux quatre coins de I'Har-
monde. En tant que porteuses de messages, elles harnachent
un petitsac a leurs épaules dans lequel elles rangent les objets.

LES PIXIES

l'espéce, ainsi que feurs mmlma e iﬂaxima}
RES 3 (max 3), FOR 3 (-4), AGI 12 (+4. min 7)., PER
VOL 4(-1),INT6,CHAG, CRES
MEL 9, EMP - ART -, TIR 9 =
TAI -2, MV 1/18 (envolant] BD-6
PdV 25, SBG 8, SBC 12
Compétences :
Variables ; elles dispesent dui méme nombre de points
pétences qu‘un:saiﬁoni_rmgmal rellesont t_outes les
suivantes ; _ :
Athlétisme (spé : vol}. -'[Bscrénon 5 Geographxe 3
en genéral 5, Saison : Automne 5.
Elles ne peuvent accéder ni a Emprise ni awcArtsmag’l j
par nature trop versatiles pour y consacrer suffisamment




Ces Sanctuaires

e Sanctuaire constituera une étape fondamentale pour les
Inspirés puisqu'il représente, a terme, la seule et unique
alternative pour la naissance de nouvelles Flammes. Pour les
Inspirés, le Sanctuaire deviendra une véritable place forte,
une enclave magique liée aux Muses ot ils pourront se repo-
ser, puiser de 'énergie, de I'inspiration, des pouvoirs, par-
tager la Flamme et former un apprenti.

Pour I'heure, la construction d'un Sanctuaire n'est pas ren-
due possible en termes de regles. Le Sanctuaire deviendra
un enjeu plus tard, lorsque les Inspirés auront suffisam-
ment d'expérience pour s'engager dans une telle entreprise.
Un supplément sera consacré aux Sanctuaires.

0 naissance d'un Sanctuaire

& LUinfluence

Le Sanctuaire nait d'un Génie fondateur. Ce dernier porte en
lui I'héritage des Muses, les quatre Arts magiques qui devien-
dront les piliers du Sanctuaire : la Peinture, pour son appa-
rence et sa perception par autrui ; la Sculpture, pour ses
formes et son architecture ; la Musique, pour 'ambiance et
I'état d'esprit qui régne en sa présence ; et la Poésie, pour son
histoire, ses grimoires et la maniere dont elle traverse le temps.
Chaque Sanctuaire sera marqué par l'influence des quatre
Muses a des niveaux différents. Prenons par exemple un
Sanctuaire végétal oli la peinture et la musique seraient le
mieux représentées. Dans ce cas, le lieu apparaitra comme
un endroit enchanteur ot coule une eau cristalline, ot le
lierre tapisse des murs de racines, ot les feuilles sont en mou-
vement pour créer une musique douce et limpide. Dans un
tel Sanctuaire, I'influence minime de Cysele signifiera que
le lieu est fragile et sera facilement détruit s'il est découvert.
En revanche, la prépondérance de Nuence pourra se traduire
par des enchantements qui le rendront invisible aux yeux
des Ternes. Si Stance est également peu présente, cela signi-
fiera que la végétation n'est pas a l'abri du temps, qu'elle
peut étre modifiée par les variations climatiques...

Vous constatez qu'il s'agit d'une alchimie complexe des
influences. La maniere dont les Inspirés envisagent de
construire le Sanctuaire et de privilégier telle ou telle influence
sera développée ultérieurement.

o Le Génie

Il représente le coeur et I'dme du Sanctuaire. Son passé et
ses émotions auront de I'influence sur I'évolution du Sanc
tuaire. Percevoir le caractere du Génie fondateur est une
condition indispensable a la survie des lieux. Si les Inspirés
ne s'attachent pas a comprendre et a veiller le Génie, le
Sanctuaire risque de dépérir et de perdre ses pouvoirs. Pour
fonder un Sanctuaire, il faut donc découvrir un Génie fon-
dateur, gagner sa confiance et devenir son complice. En pra-
tique, la plupart des Génies fondateurs ont mené une

vie extraordinaire. Méme si leur mémoire est défaillante,

ils peuvent étre le moteur de nombreuses quétes.
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Levolution d'un Sanctuamire
Un Sanctuaire évoluera avec les Inspirés. Lexpérience
acquise au cours de leurs aventures pourra étre inves-

tie dans le Sanctuaire afin que celui-ci s'agrandisse et
augmente en puissance.
En pratique, le Sanctuaire va se développer comme un orga-
nisme magique. Nourri par l'expérience des Inspires, il va
générer de nouvelles pieces, de nouvelles défenses et ainsi
de suite jusqu'a ce qu'il parvienne a sa forme ultime. Au
cours de cette évolution, il va offrir aux Inspirés de nou
veaux pouvoirs : atténuer les effets de la Perfidie et de
la Ténebre, tenter des contacts brefs avec les Muses,
peut-étre méme lever un coin du voile qui sépare le Cen-
tresprit de I'Harmonde. Au-dela des pouvoirs quril sera
en mesure d'octroyer, le Sanctuaire sera surtout
un lieu d'harmonie ou les Inspirés pourront se
retrouver. Cette fonction fédératrice du Sanctuaire
est fondamentale. Il doit devenir le dernier bastion
contre 'Ennemi, un lieu ot le Masque ne peut péné-
trer, olt F'on peut se réfugier et se réunir, la torche haute,
pour évoquer le salut de 'Harmonde...

L'apprenti

La formation des apprentis est I'une des finalités du
Sanctuaire. A terme, chaque Inspiré doit
pouvoir veiller sur son héritier

homme ou femme, humain ou sai-
sonin. Cet héritier n'est pas forcé-
ment celui qui nait d’une union. Il
s‘agit plutot d'un individu que 'Ins-
piré considere comme le mieux placé
pour porter la Flamme. Formé au ceeur
du Sanctuaire, I'apprenti va devenir le
reflet de son maitre. Il se nourrira de sa
Flamme jusqu'a ce qu'il soit en mesure
de devenir a son tour un Inspiré et de
reprendre le flambeau de la lutte. Les Conseils
des Décans ont mesuré l'importance des Sanc
tuaires et celle des apprentis. De nombreux sai
sonins attachés aux Conseils des Décans
s'emploient a protéger ces Sanctuaires.

Aujourd’hui, .,

Il existe une poignee de Sanctuaires disseminés sur
I'Harmonde dont personne ou presque ne connait
I'existenice. Un seul de ces Sanctuaires est parvenu a
maturité et a été capable de générer de nouvelles
Flammes. Un autre a été victime du Masque et a

été rayé de la surface de 'Harmonde.
Pour I'heure, d'autres Sanctuaires se construisent.
Certains viennent tout juste de naftre et sont extré
mement fragiles, d’autres sont déja capables de se
défendre mais ne résisteront sans doute pas a I'En

nemi s'il parvient a les localiser.

Les Domaines

Les Domaines sont des régions, des institutions ou des struc-
tures sociales qui réunissent les Inspirés et qui leur imposent
une Charge a tenir. lls sont décrits par des parametres statis-
tiques proches de ceux d'un individu. Ce sont des données socio-
logiques mais aussi des scores permettant la simulation : la
gestion des ressources, la politique, la défense, I'ambiance, la
magie, les relations extérieures, etc. Le Domaine est également
soumis a la Perfidie : elle serta estimer la quantité d'intrigues
qu'il abrite, la présence des traitres, les problemes de succes-
sion, que le Masque soit derriere ces événements ou pas,

Lhistoire locale est précisée et aide a impliquer les Inspirés
dans les enjeux du Domaine : I'EG trouvera donc des avan+

tages et des défauts spécifiques, dont certains feront I'objet

d’un systeme d’encheres, car tout le monde n’a pas pu com-
mander telle bataille célebre, par exemple. Il sera enfin pos-
sible d'investir des points d'Expérience dans les différents
parametres du Domaine,

Dans la description d'un Domaine, nous vous proposerons
des personnages non joueurs, bien siir, mais aussi des PNJ
dont I'identité pourra étre endossée par des Inspirés. Ainsi,
vous serez libres de placer vos Inspirés aux postes clés ou au
contraire de préserver le mystere de vos intervenants préfé-
rés. Il y aura aussi des PNJ entierement autonomes dont les
roles ne pourront pas étre confiés aux joueurs. Par exemple,
il est hors de question qu'un joueur prenne la place d'Ewelf,
sceur d’Agone et baronne de Rochronde.

.
Jouer en Domaine

Cette option implique de nombreuses responsabilités pour
les Inspirés. lls occupent une Charge et doivent accomplir leur
devoir en conséquence. Ces charges sont inscrites dans le
Domaine. Cette facon de jouer a des avantages en termes de
background et de liaison des personnages. Elle a le défaut
d'imposer une certaine servitude vis-a-vis du Domaine et de
ses priorités. En revanche, il faut avoir en téte que les Domaines
ne sont pas refermés sur eux-mémes : les barons ont des cou-
sins éloigneés qu'ils visitent souvent, les universitaires partent
en mission, les fiefs sont liés entre eux par des relations de vas-
salité et d'alliance. Les Inspirés possédant une charge peuvent
donc user du dispositif du Domaine et de ses relations pour
vivre des aventures en dehors de ses frontieres physiques.

Le chapitre « Le role des Inspirés » et I'explicitation des
charges dans le chapitre « avantages et défauts » (Livre 11)
éclairent cette option de jeu. Toutefois, c'est essentiellement
dans le prochain supplément Les Cahiers gris que les Domaines,
leur création et leur gestion seront traités, ainsi qu'un exemple
décrit par royaume.

Les Colleges

Les Colleges sont une institution typique des Royaumes cré-
pusculaires. Ils étaient tres florissants il y a un siecle a peu pres.




AMERTINE

La fée noire qui enchanta Pénombre et suivit Agone
qua l'avenement de son regne a disparu en 1434
ux frontiéres d'irguemand et de la Républiqgue-mer-—
enaire. Nul ne sait ce qu'il advint de cette fée noire
onsidérée comme l'une des plus grandes Harmo-
nistes de son siecle. Plusieurs hypothéses circulent a
on sujet dont trois seulement méritent d'étre rete-
us. La premiere, et la plus vraisemblable, souligne
uAmertine a suivi Agone dans sa mystérieuse refraite.
§ vogque un Appel, ce mal étrange g
frappe les fées-noires. La troisiéme, et la plus intéres-
nte 4 nos yeux, souligne qu'Amertine pourrait aveir —
ante d'Agone [ui-méme grace a la magie. Cetenfant
elui que le peuple des fées noires attend pour —
naitre ? Aucune preuve ne permet a ce jour de faf-
mer mais des récits concordants évoquent en Répu-
lique mercenaire une fée noire accompagnée dune —
tite fille ailée a la peau grisitre. D'ores et déja, nous
ons décidé de dépécher une éminence sur les fraces
de cette fée noire. » '

Ils éraient alors présents dans I'ensemble des royaumes, avec
bien siir des particularités liées a l'organisation et aux cou-
tumes du pays. Ils ont dépéri durant les années qui ont pré
cédé la guerre d’'Urguemand ot Agone de Rochronde s'est
signalé. Avec lui, la tradition des Colleges s'est assoupie, mais
elle a repris ensuite sous l'action de certains de ses compa-
gnons les plus éminents. On dit que sa sceur Ewelf, notam-
ment, qui avait prévu d'épouser le principal du College
d'Arpégne avant de lui préférer finalement Arbassin, a relancé
la mode. Elle n'est pas la seule : dans de nombreuses contrées,
les Colleges renaissent.

Les Colleges ont pour but de former les élites. Les classes nobles
ou briguant habituellement des postes de pouvoir ou a haute
responsabilité y envoient leurs enfants afin qu'ils y suivent

la meilleure formation dans le domaine d’activité auquel ils
se destinent.

Nous autres, Eminences grises, avons classé les Colleges selon
le méme ordonnancement que les compétences individuelles,
a savoir :

&> Colleges d'Epreuves : noblesse d'épée, métiers des
armes et de la guerre.

«& Colleges de Maraude : espions, guildes de voleurs, éclai-
reurs, serruriers, etc.

& Colleges de Sociéte : commerce, arts, diplomatie, etc.
& Colleges de Savoir : érudition, lettres, médecine, etc.

&> Colleges occultes : compétences relatives aux formes
de magie, Arts magiques et Emprise (sous le haut controle
du Cryptogramme-magicien), connaissance de la faune
mythique, etc.

On note que les Colleges ont parfois tendance a meler dif-
férentes activités. C'est le cas des plus ambitieux et des plus
mystérieux. Par exemple, le Souffre-Jour aurait pu étre classé
en Maraude dans la mesure ot1 il formait des Eminences grises,
donc, techniquement, des espions, ou en Société, étant donné
I'importance de I'étiquette pour que les EG fassent de bons
conseillers. Mais, a ce degré, le Souffre-Jour est un cas unique.

Les Colleges sont composés de plusieurs écoles, chacune étant
dirigée par un professeur, qui sont mises en concurrence afin
que les éleves choisissent celle qui leur semble la plus adaptee
a leurs besoins ou le maitre le plus charismatique. Le College
dans son ensemble est dirigé par un Principal. Il est tout a fait
possible qu'un personnage inspiré ait été formé dans un Col-
lege. De futurs suppléments développeront cette hypothese.




L'art de Vintrigue

vertissement : Si vous pratiquez deja les jeux de role, vous pou-
vez passer les premiers paragraphes de ce chapitre — ceux de
I'Eminence Grise — et commencer votre lecture au passage inti-
rule « Ambiance ».

Conseils @ IEminence Grise

Le réle de I'Eminence Grise est crucial. T est le garant de ['équi-
libre des parties d’AGONE. L'EG doit tour a tour préparer - et
bien souvent créer de toutes pieces - des intrigues palpitantes,
décrire les décors et les habitants qui les animent - les mor-
tels et les créatures fabuleuses - aux Inspirés. En quelques mots
: faire vivre une histoire d'heroic fantasy crédible aux joueurs,
un récit dont ils sont les acteurs, ot ils peuvent faire basculer
le cours des événements et, surtout, dont les actes leur per-
mettent d'orienter ['histoire vers une fin plutot qu'une aurre.
Dans notre monde, I'Eminence Grise pourrait se nommer
metteur en scene ou conteur. |l est en effet a la fois scénariste,
réalisateur et acteur dans une piece de théitre ou un film qui
s'improvise autour d’une trame au fil des heures de jeu.

Le ceeur d'un jeu comme AGONE est |'interpreétation d'un rdle,
L'Eminence Grise doit conduire ses joueurs dans limaginaire
des Royaumes crépusculaires. Ensemble, ils doivent mettre a
I'épreuve leur imagination et leur créativité pour faire vivre une
intrigue f;mt;]sriqllf' et crédible. UEminence Grise n'est pas un
joueur comme les autres. Il na pas de personnage. Il est res-
ponsable de I'equilibre des forces entre les joueurs mais éga-
lement entre les joueurs eux-mémes et les acteurs de I'intrigue.
Il gere la partie, certes avec les regles de simulation, mais sur-
tout avec son bon sens. Certains pieges sont a éviter.

& Dire le monde

Avant de commencer a jouer, vous aurez évidemment a décrire
I'univers d AGONE a vos joueurs. Leur faire lire les romans de
Mathieu Gaborit est une excellente facon de leur faire décou-
vrir les Royaumes crépusculaires, et vous ajouterez a cette lec-
ture les problématiques spécifiques au jeu (Flamme, Inspirés,
Masque). Nous vous conseillons de leur raconter ou de leur
faire lire le chapitre « Le role de I'Inspiré » au début du Livre
II. Puis donnez un apercu des Royaumes, en vous limitant
éventuellement a ce que les personnages de vos joueurs peu-
vent connaitre (s'ils ne savent rien des autres, il n'y a pas de
raison de les leur décrire, ils iront stirement les découvrir par
eux-memes en jouant). Méfiez-vous en tout cas d'une intro-
duction trop longue dans laquelle vous détailleriez trop d'as-
pects de 'Harmonde : elle ennuierait vos joueurs et ne servirait
pas a grand-chose. Il vaur mieux ne leur en dire que |'essen-
tiel pour aiguiser leur intérét et les lancer dans le jeu.

&> Roles

AGONE est un jeu de role. Evidemment, cela implique que les
Joueurs interpretent des personnages, les Inspirés, mais éga-
lement qu'ils rencontrent d'autres acteurs de I'Harmonde.
Ainsi, une partimportante des séances de jeu de role se com-




pose de dialogues qui s'érablissent progressivement entre les
Inspirés des joueurs et les autres intervenants des Royaumes
crépusculaires. Il est donc indispensable de créer des interve-
nants cohérents avec lesquels ils pourront converser et ainsi s'ins-
crire dans le quotidien de I'Harmonde.

Pour cela, vous pouvez prendre des attitudes et des tons de voix
varies afin que vos joueurs identifient aisément leurs interlo-
cuteurs. Cela les encouragera si vous vous lancez dans un rdle,
tout comime ey, lors des rencontres. Un théitre improvisé se
mettra alors naturellement en place.

Pour quantifier les intervenants de vos joueurs, le mieux reste
sans doute de considérer que les « seconds couteaux » ont une
base de 11 dans toutes les compétences dont ils ont besoin et
de développer les acteurs principaux sur la base des archétypes
interprétés par vos joueurs. Dans ce dernier cas, vous devrez
changer le nombre de points que vous répartirez pour les défi-
nir ; vous devrez certainement leur en allouer davantage qu'aux
joueurs afin de créer, notamment, des « méchants » crédibles.

& Conseils
Préparez vos intrigues. Ce conseil semble une évidence mais
mérite tout de méme d'étre précisé. Lisez et relisez les aven-
tures que vous trouverez en boutique ou les ceuvres (romans,
BD, films) dont vous vous inspirerez pour préparer vos créa-
tions. Interrogez-vous sur les rouages de I'histoire et assurez-
vous que vous étes en mesure de retrouver un détail ou de
répondre a une question en un clin d'ceil.

Laissez les joueurs interpréter leur Inspiré comme ils le sou-
haitent. Ce sont leurs créations avant tout. Si vous restreignez
leur liberté dans ce domaine, vous les priverez d'une partie
importante du plaisir du jeu de role.

Faites des descriptions évocatrices. Peu importe que vous soyez
précis ou que vos descriptions s'éternisent : vous sentirez ce
qui plait le plus & vos joueurs et a quels moments du scénario.
Choisissez des images qui parlent. Utilisez des références ciné-
matographiques, des décors et des situations familieres pour vos
joueurs. N'hésitez pas a employer un type de discours familier
et conternporain pour étre plus en phase avec les joueurs et les
« détendre », Il vaut mieux étre loquace en verlan qu'empoté
en essayant maladroitement d'imiter le parler du XII* siecle.
Discutez des regles avec vos joueurs, Il est important que les
regles que vous déciderez d'utiliser soient comprises de tous
et fassent I'unanimité. Vous éviterez ainsi des controverses
interminables pendant vos parties. Elles gicheraient vos intrigues.
Evidemment, sachez étre ferme et juste. Les regles doivent étre
les mémes pour tous.

Ne vous laissez pas piloter par les regles. Il faut les respecter
pour pouvoir simuler certaines actions - le combat par exemple.
Elles n'ont malgré tout pas force de loi. Vous avez toujours le
dernier mot et étes donc libre de les altérer ou de ne pas les
respecter scrupuleusement. Abandonnez un point de regle qui
ne vous satisfait pas plutor que de vous y accrocher contre
I'avis de vos joueurs.

Récompensez les joueurs qui s'investissent dans leur role.
En adoprant certe attitude, vous encouragerez les plus timides,
mais en retour ne brimez pas ces derniers s'ils préferent trou-
ver leur plaisir dans une interprétation en demi-teinte. N'ou-
bliez pas que l'on a toujours besoin d’une récompense.

Ne faites pas de différence. Tous vos joueurs doivent pouvoir
espérer triompher d’une situation donnée. Tous doivent ser-
tir que leur Inspiré peut terrasser ses ennemis, qu'il n'y a pas
de favori. Les regles sont aussi la pour vous permettre de ne
pas tomber dans cet écueil.

Imaginez les Inspirés. Si vous parvenez a vous les représenter
dans les moindres détails, vous n‘oublierez pas les avantages
et les défauts de chacun. Ainsi, vous serez en mesure de répondre
a une attente légitime des joueurs : vous connaitrez leurs per-
sonnages aussi bien que 'Harmonde et ses intrigues. Brodez
autour de leur passé et servez-vous-en.

Ne donnez pas la lune aux Inspirés, Ne les couvrez pas d'CEuvres
d'Artandien, de sorts ou de pouvoirs hors du commun. Sinon vos
joueurs perdront leurs repéres et vos intrigues leur crédibilite.
N'incarnez pas la Menace. Vous interprétez les méchants, vous
leur donnez vie, mais vous n'étes pas le Masque, Vous étes la
pour mettre en scene sans prendre parti. Lorsque vous inter
prétez les pions du Masque, vous ne jouez pas contre les joueurs,
vous ne donnez qu'une interprétation de ces roles.

Tous ces conseils vous seront certes bien utiles mais ils ne suffi-
ront pas. Rien ne remplacera jamais I'expérience que vous acquer-
rez au fil des aventures. Avec le temps vous gagnerez en aisance.
Alors que vos joueurs apprendront a interpréter leurs Inspireés le
plus justement possible, vous vous approprierez I'univers et met-
trez au point des techniques de narration qui les surprendront.

&> Ambiance
AGONE se déroule au cceur des Royaumes crépusculaires. Lat-
mosphere de ces contrées dépend des intrigues auxquelles
seront confrontés les Inspirés, Elles seront a la fois :
sombres : les Royaumes sont agités par des traitres et leurs
complots. Le Masque laisse sa marque, la Perfidie, partout ot il
passe. L'Harmonde est un univers inquiétant : les ombres dis-
simulent les Démons des Abysses, I'espoir peut étre fauché par
les Flammes noires des Damnés ; les tenants de la Magie pro-
tegent leurs prérogatives et ne sont pas épargnés par l'ambition
(parfois dévorante, comme pour Lerschwin) ; les seigneurs des
armes savent se montrer impitoyables ;

shakespeariennes : les Insplres sont choisis en fonction de leur
destinée, Ce sont pour la plupart des mortels ayant des res-
ponsabilités dans les Royaumes crépusculaires. Manipulés par
des forces qui les dépassent, ils affrontent des factions a la
logique implacable. Les Inspirés seront amenés  faire de lourds
sacrifices pour sauver I'Harmonde du drame ;
enchanteresses : I'Harmonde est peuplé d'étres fantastiques, les
saisonins - liés a la nature et aux Dames des Saisons
lences, les Merveilles et les Danseurs. Le mél;mge de ces popu-
lations dans les Royaumes crépusculaires ajouté a la présence d'une
faune et d'une flore fabuleuses colorent ['Harmonde d'une facon
inoubliable et lui donne sa dimension merveilleuse ;
héroiques : les Inspirés sont les héros, les acteurs véritables de
I'univers dAGONE. Une fois créés, leurs Inspirés s'inscrivent déja
dans la légende. Leurs routes sont parsemées d'embtiches mor-
telles, de perfides intrigues, d'ignobles traitrises et de rencontres
fantastiques. De ces épreuves, ils triomphent ou périssent ;
angoissantes : chaque jour qui passe, le danger croit dans les
Royaumes mais également dans I'ame de chacun. Les
Flammes noires se multiplient. La menace de I'Ennemi
devient omniprésente.
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Attaches, droits of devoirs des Inspires
& Les Domaines

Les Inspirés interprétés par les joueurs d’AGONE sont pour la
plupart dgés. Avant la premiere partie, ces personnages avaient
de bonnes raisons de ne plus rien espérer de la vie. Ils étaient
installés dans une existence qui n'avaita priori plus rien a leur
offrir. lls avaient pour la plupa It une (_‘hm’gc, des responsabi-
lités. En général, un groupe sera constitué des figures émi-
nentes d'un Domaine (par exemple, le Baron et ceux de sa
baronnie). Lorsqu'ils vont apprendre qu'ils ont la Flamme,
vous devrez vous assurer que vos joueurs ne négligent pas le
premier aspect de leur personnage. N'hésitez pas a leur cau-
ser les pires ennuis le cas échéant. Le Baron qui nég[igf' ses
terres ou qui les confie a un tiers pour pouvoir partir  I'aven-
ture en fera les frais. Le maitre d’armes qui ne donne plus
d'ordres encourage les mutineries, etc. En fait, chaque négli-
gence des Inspirés peut susciter des intrigues a part entiére, lors-
qu'elle n'ouvre pas la porte aux sbires du Masque...

& La Compagnie

Les Inspirés ne sont pas des solitaires. Ils ne peuvent lutter effi-
cacement contre leurs ennemis sans partager les épreuves, les
victoires et les défaites. Ainsi, ils se rassemblent et constituent
des Compagnies. Les membres d'une Compagnie décident vers
quels dangers leurs atrentions se portent et ce qu'ils sont déter-
minés a faire pour repousser 'Ombre ou le Masque. Votre role
est donc de les projeter dans des contrées oli des intrigues se
trament. Toutes ne touchent pas a la Ténebre ou a la Perfidie.
Mais 'unique moyen de le savoir pour la Compagnie est de se
rendre sur les lieux et de se livrer a des investigations fouillées
al'aide des Arts magiques, de la magie de I'Emprise, des connais
sances occultes et des talents divers a leur disposition. La Com-
pagnie a une chance de percer des mysteres la oli un Inspiré
seul ne parviendrait qu'a les effleurer.

& Les Sanctuaires

En parcourant I'Harmonde, les Inspirés pourront découvrir le
Sanctuaire d'un Génie. lls devront alors tenter de le comprendre.
Néanmoins, cela ne signifie pas que leur Compagnie doive s'y
installer. Le Sanctuaire ne peut en aucun cas se substituer au
Domaine. Il s'agit d'un lieu magique qu'ils doivent préserver des
Ternes et dong, a fortiori, de I'Ennemi. Vous devrez mettre en
scene une situation délicate ot toute votre habileté sera mise a
I'épreuve. Vous devrez leur faire prendre conscience que les Sanc-
tuaires sont les bastions a partir desquels le Crépuscule qui s'est
abattu sur I'Harmonde sera repoussé. Mais il ne s'agit en aucun
cas de leur Sanctuaire. Ce lieu appartient au Génie qui y «
réside ». Il peut leur apprendre beaucoup de choses mais il n'est
pas un distributeur de savoir. La Compagnie lui doit le respect
et ne peut se permettre de révéler son existence par mégarde.

’ ¢’ # ’
Enjeuy of pistes de scenarios
Les intrigues et aventures générées par |'univers dAGONE sont
innombrables mais il est possible de donner des pistes de base,
que vous pourrez mettre en ceuvre des le début du jeu. En
voila quelques-unes, liées atix enjeux évoqués par 'Eminence
Grise qui vous a livré cet ouvrage. Les paragraphes sui-

vants ne sont que des exemples pour vous permettre de cerner
les enjeux qui peuvent se présenter a une Compagnie d'Inspirés.
Il en existe bien d’autres que nous vous laissons le soin d'ima-
giner et de développer. Les aventures d’AGONE peuvent se pré-
senter sous plusieurs formes. Un scénario est le format habituel,
une aventure qui se clot a la fin d'une séance de 6 a 10 heures.
Un module ou « setting » est la desa'iprion deétaillée d'un lieu
avec ses personnages, ses enjet, etc., ot plusif'urs scénarios
peuvent se dérouler. Les Domaines, par exemple, font aisément
l'objer d'un module. Enfin, une campagne est l'enchainement
de plusieurs scénarios reliés par une trame commune.

&> Compagnie versus Ombre

L'un des membres de la Compagnie est confronté a la Ténebre et
s‘attire 'antipathie d'un Démon des Abysses ou d'un Haut Diable.
Le malheureux fait d'atroces cauchemars qui ne tardent pas a se
matérialiser. Il développe alors une peur irraisonnée de l'obscu-
rité et des ombres. Les Démons vont-ils l'attaquer ? Les Inspirés
sont-ils de taille a les affronter, a protéger I'un des leurs ? Existe-
t-il un moyen de se débarrasser des créatures des Abysses 7 Faut-
il passer un pacte ? Les joueurs dAGONE interpretent des Inspirés.
De par leur nature, ils devront lutter pour l'équilibre de I'Har-
monde. 'Ombre et ses Démons des Abysses seront certainement
les premieres difficultés rencontrées. Au fil des intrigues, vos
joueurs devront comprendre que 'Ombre n'est pas I'ennemi
qu'ils croyaient. On peut apprendre d'elle et découvrir les secrets
des Abysses o1 vivent ses [égions, les Démons et les Hauts Diables.
On peut surtout comprendre qu'elle n'est plus Noxe, l'incarna-
tion de la Nuit, la sceur de Diurne, mais qu'elle est manipulée
par le Masque qui attend son heure. La Compagnie se mettra cer-
tainement a la recherche des lieux et des objets infectés par la
Tenebre et la Perfidie : de grandes quétes les attendent, qui les
meneront aux confins des Royaumes. Sagit-il de Rowana, |'Epée
avide, que Noxe forgea dit-on dans du sang de dragon et qu'il a
plantée dans les reins d'Urguemand 7 Ou des Cromlechs écar-
lates, que les Danseurs des Parages ont fuis depuis que la Ténebre
syestréveillée ? Descendre dans les Abysses n’est pas la meilleure
destination que l'on puisse souhaiter aux Inspirés, mais un
jour prochain, lorsqu'ils auront réalisé que I'Ombre peut se
retourner contre le Masque, c'est une éventualité qu'ils ne
devront pas négliger, et vous non plus...

& Compagnie versus Masque
Les Inspires sont les victimes d'une intrigue perfide. Un agent du
Masque vit dans leur Domaine. Peut-étre le connaissent-ils ?
Peut-étre a-t-il séduit I'un de leurs amis ? Plus grave encore, des
villageois identifient le traitre... et accusent 'un des Inspirés ! L'un
d’entre eux aurait-il succombé aux assauts de la Perfidie ?

La Perfection voulue par les Muses, la fusion de ces quatre Frer-
nels en une Ultime Perfection, un monde d'Harmonie, donna le
jour a une cinquieme Muse, un étre unique que nul ne désirair,
un Eternel animé par la Perfidie et qui provoqua le drame. Le
Masque est un manipulateur, un traitre ; il est 'Ennemi veri-
table et secret des Inspirés. Tout comme I'Ombre, on peut
apprendre de lui ; mais il faur faire preuve de prudence. Trop I'ap-
procher, c'est prendre le risque de pervertir sa Flamme ou de la
voir soufflée. Le Masque préfere ne pas tuer ses ennemis, il les
corrompt et tente de les faire passer sous sa coupe, la Perfidie.




Linfiltration des Royaumes est un élément majeur du jeu, qui
peut étre brutal (invasions massives) mais plus siirement pro-
gressif (intrigues machiavéliques) : les suppots du Maitre du
Semblant se multiplient, les agents se retournent, les amis tra-
hissent, les blasons s'effacent, les seigneurs deviennent déments,
les lieux sont souillés, les pouvoirs dévoyés...

& Compagnie versus ternes

Les Inspirés se sont mal conduits. Ils n‘ont pas respecté les
devoirs qui incombent a leurs Charges, ce qui provoque le
mécontentement d'un groupe de Ternes. La situation n'est pas
catastrophique mais s'ils la laissent en |'état, elle peut devenir
le vivier de troubles plus importants. Serait-ce une bassesse du
Masque ou un leurre venant d’une aurre faction ? Laquelle ?
Les enjeux secrets et magiques ne doivent pas occuper la tota-
lité du terrain FAGONE : les guerres « profanes » oti Iinfluence
du Masque n'est pas manifeste sont toujours présentes. L'Har-
monde est un monde mediéval qui rappelle ceux de films
comme Excalibur, La Chair et le Sang, Braveheart, Ivanohé,
Robin des Bois, Le Treizieme Guerrier, et les membres de la Com-
pagnie ayant une Charge sont aussi impliqués dans la vie de
cette époque sans avoir a faire reposer nécessairement leur
implication sur leur statut d'Inspiré.

& Compagnie versus Cryptogramme-
Illaglclell

Les Ternes du Cryptogramme-magicien n‘ont pas compris la lecon
des Chroniques des Crépusculaires. lls prévoient a nouveau de
semer le rouble dans les Royaumes. Pour ce faire, peut-étre
ont-ils choisi de manipuler votre Compagnie 7 A moins que le
Domaine des Inspirés ne soit leur premiere cible ?

Les rivalités au sein du Cryptogramme-magicien sont source de
nombreux sujets de scénario : les trois obédiences ne sont évi-
demment pas d'accord entre elles, certains Mages ont des ambi-
tions personnelles trés marquées, la suspicion va bon train, des
alliances et des groupes se forment, et surtout la manne que
représentent les Danseurs suscite bien des convoitises. Si les
Inspirés sont tres impliqués dans la pratique de 'Emprise et dans
les intrigues de cette instance, leurs démélés avec la hiérarchie
etleur itinéraire dans les arcanes de cette autorité séculaire leur
vaudra de nombreuses péripéties sur le long terme.

De méme, les Censeurs sont une arme redoutable et leurs
enquétes des ressorts tres efficaces : les Inspirés sont peut-étre
soupconnés, justement ou pas, d'avoir enfreint une loi du
Cryptogramme-magicien. lls devront se débattre avec ces agents
impitoyables ou vivre dans le dilemme et la crise de conscience
st l'un des membres de la compagnie est lui-méme un censeur.
Etant donné que I'Emprise est la seule magie accessible aux
Ternes, les rivalités entre Mages ternes et Mages inspirés est éga-
lement tres fertile : la course au pouvoir, la concurrence dans
certains domaines, la recherche des Gemmes, des Danseurs, de
I'Eclat, des Vestiges et des Reliques, ainsi que les trafics illicites
de gemmes et de Danseurs risquent de confronter les Inspirés
a de nombreuses querelles.

&> Trésors et créatures magiques
L'Harmonde est avant tout un univers enchanté par la magie
sous toutes ses formes. Les aventures pourront donc mettre en

valeur cer aspect. Pensez a employer les bitisses créées par
I'Equerre, l'architecture ésotérique (relevant des techniques de
I'Equerre alliées a 'Art magique), des lieux et sites teintés par
I'influence des Frernels (Perfections, Perversions, sites de Ténebre...).
En outre, les Reliques et les Vestiges recelent de I'Eclat. Par conse-
quent, outre leurs pouvoirs, elles réservent des surprises dues aux
émotions que I'Eclat dégage. Les Inspirés y seront-ils sensibles ?
Quielles réactions inattendues les « victimes » de ces émotions
peuvent-elles avoir ? D'autre part, les Inspirés se mettront a |'oc-
casion en quete des Excellences et des Merveilles, ainsi que des
lieux de Perfection que les Muses ont laissés. Une véritable cam-
pagne peut se mettre en place sur ces pistes.

Ensuite, les prochains suppléments vous éclaireront sur des
pr.mqueﬁ magiques s'ajoutant a celles, déja nombreuses et
variées, qui vous sont expliquées dans le présent volume. Par
exemple, la combinaison des Danseurs entre eux, des Arts
magiques et des Génies, puis de |'Emprise et de I'Eclat - les
Danseurs peuvent étre aussi « exploités » pour ce qu'ils contien-
nent (os, rets, sanguine [pour produire un élixir]), capturés, sou
mis a un wafic, enquéte sur un Danseur marqué et enlevé ou
disparu alors qu'il contenait des sorts et des informations cru-
ciales... sans parler de la légende des Danseurs ailés !

& Harmonistes et Artefacts

LArt magique est réserve aux Inspirés, mais il n'en suscite pas
moins débats et convoitises du méme ordre, a ceci pres quril
n'existe pas d'instance dirigeante et que la seule réglementa-
tion est le respect des Harmonistes entre eux. N'oubliez pas,
en outre, que de nombreux Harmonistes ne savent pas qu'ils
possedent la Flamme. Les intrigues tourneront autour de la quéte
des Chefs-d'CEuvre, des ceuvres d'Art ancien, des musées
magiques oli elles sont conservées, des mentors capables d'en-
seigner les plus hauts effets, etc. La recherche d’'un Harmoniste
célebre et disparu est par exemple un bon moyen d'impliquer
la Compagnie dans une aventure ot 'Art magique est le pré-
texte qui les lancera sur les routes des Royaumes crépusculaires.
Les Harmonistes ont notamment l'excellente idée de laisser leurs
CEuvres comme indices ou comme réceptacles de leurs connais-
sances. Dans AGONIE, la visite par effraction d’une collection
particuliere revét une valeur exceptionnelle en termes d’en-

jeux matériels et de révélations dans une ambiance feutrée et

angoissante. Les grandes figures de I'Harmonde sont la aussi
pour vous guider, pour intriguer les joueurs et les pousser
parcourir le monde et a remonter le temps. Enfin, les Artefacts
d’Artancien sont des sources inépuisables de jeu : songez seu-
lement aux Artefacts animés de Cyse... Un prochain supplément
consacreé a cette question vous délivrera tous leurs secrets.

& Compagnie versus Compagnie

Une autre Compagnie vient d'arriver sur les terres de vos Ins-
pirés. Ceux-ci ne sont pas des ennemis, bien au contraire. Mais
peut-étre dissimulent-ils une CEuvre pervertie qu'ils croient
maitriser ? Ou peut-étre ont-ils, tout simplement, envie d'uti-
liser leurs Flammes pour contrler la région ?

& U'Ombre versus le Masque
Votre Compagnie est prise dans I'une des multiples intrigues
qui opposent 'Ombre et le Masque. Certains Démons




sont en effet peu satisfaits du role que leur réserve le Maitre du
Semblant. Ils décident donc d'utiliser les Inspirés pour qu'ils les
débarrassent d'un agent de la Perfidie particulierement pénible.
Mais une fois la tiche accomplie, quel sort réservent-ils a la
Compagnie 7

& Les saisonins
Les peuples saisonins, bien que pouvant étre interprétés par
les joueurs, gardent rout de méme de nombreux secrets. Il y a
mille choses a découvrir en s'immergeant dans leurs commu-
nautes. lls onr rous des raditions bizarres, des lois surpre-
nantes et des enjeux locaux.

Le réveil des rivalités entre Décans est toujours possible (la guerre
est loin mais les caractéres des acteurs sont les mémes). Les sai-
sonins de IAutomne, ou Automnins, sont des ennemis perma

nents. Enfin, les légendes et les espoirs relatifs aux Dames des
Saisons sont fertiles - se procurer les pigments de Décorum, aller
demander audience 2 une Dame dans son tableau-monde... - et,
plus encore, mais a réserver a une veéritable campagne, la ques-
tion de la Dame de I'Automne : o1 est-elle, dans quel état, etc.

Les réunions des Conseils des Décans sont des scenes fasci-
nantes a mettre en place, ainsi que les intrigues qui les occu-
pent : la remise d'une Flamme, les Flammes volées par le
Masque ou remplacées par une Flamme noire, la récu-
pération de la Flamme d'un mourant prét a devenir un
Génie avant que 'Ennemi ne s'en empare...

& Les Muses
La relation au mythe est une donnée majeure de la fantasy. En
l'occurrence, les Inspirés seront tres sensibles a tout ce qui
concerne les Muses, ce qu'elles ont fait, ce qu'elles prévoyaient,
ce qu'elles ont laissé, ce qu'elles sont devenues et les possibili-
tés de renouer le contact avec elles. Ce dernier aspect (le rap-
port au Centresprit) est lié aux Sanctuaires et ne sera donc pas
développé dans l'immeédiat, mais on peut parier que les Ins-
pires l'auront en téte. La quéte des Genies aura aussi de nom-
breuses ramifications : ils peuvent d'ores et déja intervenir ;
ensuite, ils lanceront a leur tour des quétes a partir de leurs
souvenirs (« Je me souviens, avant de devenir Génie, j i caché
le Rubis de Moorvak dans les sables de Keshe... »).

Le méme type d‘aventures et d'interrogations se présentera
aux Inspirés a propos des autres Eternels, surtout ceux qui ont
joué un réle dans les événements historiques récents. Par
exemple, on sait que Diurne, en tant qu'essence du Jour, s'est
incarné dans les Danseurs ; sans doute a-t-il en réserve une idée
pour reprendre le contréle sur eux... Et les Lueurs, ot sont-elles
cachées, comment s'expriment-elles ? Apres tout, elles seront
des armes de choix contre les Démons de 'Ombre...

& Le Souffre-Jour et Agone

Quel est I'avenir du Souffre Jour ? On sait que Diurne a légué
son héritage a Agone, qui I'a employé pour vaincre les trois Obs-
curantistes qui soutenaient secretement la guerre. A la suite de
quoi, Agone est devenu Premier Baron d'Urguemand. Mais il n'est
pas resté dans sa capitale longtemps... Quels sont ses plans ?
Premierement, il est le dépositaire de Diurne et poursuit son
ceuvre de formation des Eminences grises : il a continué a
semer des Souffre-Jour et a fonder d'autres Colleges identiques
au premier du nom. Ces lieux sont tout aussi secrets et dissi-
mulés que leur modele. Les Eminences grises ont un role tes
ambigu : elles accomplissent leur fonction d'espions et de
conseillers, mais elles sont aussi, indirectement, aux ordres de
Janus, bien que rés tres peu d'entre elles le sachent. Janus peut
donc se servir d'elles selon ses desseins. Il prononce fort rare-
ment des Sentences, mais cela peut tout de méme se produire,
au final d'une campagne, par exemple.

D'autres hypotheses, plus ou moins folles, courent parmi les Emi-
nences grises a propos d'Agone de Rochronde. 1l demeure un
étre unique dans I'Harmonde, non seulement du fait de son des-
tin, mais aussi, vous |'avez compris, en raison de la puissance
de sa Flamme : Accordé, Eclipsiste versé dans l'obscurantisme,
dotée d'une rapiere relevant de I'Artancien de la Cyse... De plus,
depuis son passage au Souffre-Jour, il est un Inspiré devenu
Eminence Grise, héritier de Diurne, marqué par |'Ombre comme
tous les adoptés du college mystérieux (pale, cheveux blancs...).
Sa relation a 'Ombre et a Diurne laisse penser a certains que
le meilleur emploi que Janus a pu réserver a Agone est de
prendre la domination des Abysses en I'absence de Noxe.
L'Ombre serait donc désormais désincarnée et Agone régnerait
sur les Démons. Allez savoir...

& Quétes personnelles

Les intrigues qui naissent des avantages, des défauts et de I'his-
toire d'un Inspiré sont souvent les meilleures. En effet, quoi de
plus excitant qu'une histoire s'appuyant sur les décors ot ont




grandi les Inspirés ou naissant de décisions prises dans des
aventures précédentes et qui paraissaient pourtant trés ano-
dines ? De telles intrigues ont bien souvent bien plus de cré
dibilité et de poids que des machinations complexes qui ne
toucheraient pas les Inspirés directement.

Differentes facons de jouer 3 AGONE

Conan : Cest I'heroic fantasy « traditionnelle », qm mise
avant tout sur les capacités des héros a affronter et 4 vaincre
les épreuves qui se dressent sur leurs routes, Batailles épiques,
zones mortelles, batiments & cambrioler, belles  sauver... Misez
alors sur le danger, les périls exotiques er cruels, la dureté des
voyages et de la survie, l'importance sociale des Inspirés
attachementau pouvoir s'ils ont des Charges de ce type (baron,
chef de clan...).
Le Nom de la Rose : |'ambiance d'intrigues et de mysteres peut
pénétrer les hautes instances des Royaumes, telles que le Cryp-
togramme-magicien, les cultes forts comme celui des Liturges,
les Colleges de formation des nobles, les cours des puissants, etc.
Cesserontalors plutdt des scénarios d’enquéte, de rencontres, de
filatures et d'interrogatoires de personnages suspects - mais
dans I'Harmonde, tout le monde n'est-il jpas un peu suspect ?
afin de découvrir lauteur d'un meurtre, une créature dissimulée,
un Démon agissant a l'insu de tous, des sous-sols utilisés a des
pratiques impies, une machination ourdie par le Masque...
LAppel de Cthulhu : Ce jeu est 'un des chefs-d’ceuvre du jeu
de role, c'est pourquoi nous nous permetrons d 'y faire référence
explicitement. Il a été ['une des influences de notre création dans
AGONE. En effet, I'Ombre et le Masque peuvent faire bascu
ler le jeu dans I'horreur. Les Inspirés se mueront alors en inves-
igateurs, sur un mode finalement moins subtil que dans la
version « Nom de la Rose ». La puissance des créatures et des
forces occultes rencontrées exige des joueurs qu'ils fassent
preuve de prudence... et d'une certaine dose de folie, aussi. Celle-
ci se manifeste via I'Effroi, les Peines sombres ou perfides.
La fantasy de voyage et de quéte : Tolkien, Jordan, Eddings
sont les spécialistes de cette approche de la fantasy, qui est cen-
trée sur la route, sur le rassemblement d'un groupe lié par une
quéte commune mettant en jeu |'équilibre du monde ou visant
Iétablissement d'une nouvelle ére. La Compagnie des Inspirés,
la diversité de leurs compétences et la variété des Royaumes
se prétent parfaitement a ce type d'aventures,
Uétude de la magie : Domaine spécifique mais qui occupe une
place incontournable dans AGONE, la magie sous toutes ses
formes peut devenir le centre des préoccupations des Inspireés
etsurtoutle territoire privilégié de vos histoires. On peut ima-
giner que, par l'intéréc pe rsonnel qu'ils portent a I'Emprise ou
aux Arts magiques, ou a cause de ce qu'exige le scénario, les
Inspirés se consacrent a la magie (étudier un Danseur, un Arte-
fact, enseigner etapprendre, chercher un maitre, concevoir une
ceuvre d’Artancien, chercher et faire apparaitre un Génie, cap-
turer un Diablotin, etc.).
La gestion du Domaine : Cet aspect est bien entendu destiné
aux Inspirés ayant décidé de jouer dans un Domaine et pos-
sédant des Charges lourdes. Le prochain supplément, Les Cahiers

gris, contiendra des regles de création, de simulation et de ges-

tion des Domaines,

Oréer dans [Harmonde
Nous vous proposons dans le Livre 1 une description des
Royaumes qui sera évidemment étendue dans les futurs sup-
pléments. Il est clair que, en tant qu’Eminence Grise, vous avez
la liberté rotale d'inventer tout ce que vous souhaitez : lieux,
personnages, légendes, trésors, créatures, etc. Cependant, il est
intéressant d'essayer de rester fidele & l'atmosphere originale
de I'ceuvre de Mathieu Gaborit. Cela implique une certaine {lcon
de concevoir les choses et de les nommer. En route pour une
petite lecon de « gaborisme » |

Uimaginaire des Crépusculaires passe d'abord par le décalage
etla mise en ceuvre d'anachronismes légers. Il 'agit par exemple
de marier deux sujets trés différents, comme la religion et I'ar-
tisanat, une émotion et une institution (Souffre-Jour), un pays
et un wrait de caractere ou une activité (Province liturgique, Terres
veuves, Sombreconge). Ou encore qu'il y ait des horloges plus
grandes que dans le Moyen Age réel, un orgue permettant
d'entendre et d'envegistrer les conversations, une carhédrale i
demi engloutie dans un marais ol I'on entre en barque...

Les noms sont composés de noms communs, de jeux de mots
et de sonorités, ou du mélange de deux idées. Rochronde (roche
ronde), Arbassin (un assassin avec une arbalete), Mélodene
(un musicien), Urguemand (I'orgueil, peut-étre)... Leur conso-
nance est plutdr francaise (terminaisons en -éne, -une, -ine, -
ale) et I'agencement des syllabes est parfois complexe pour
dégager un effer fascinant (Eyhidiaze la Mage).

Il faut également penser a développer les prolongements les plus
extrémes, voire les plus farfelus d'une idée (faire danser des créa-
tures pour produire des étincelles magiques, faire signer une
Connivence avec un Démon aupres d'une sorte de notaire,
cacher une sirene dans les égouts, batir des villes sur des foréts
geantes, faire copuler des satyres dans des arbres...).

Ce ne sont que des principes, mais il peut éme trés fertile d'y
songer... Les idées viendront vite.

Employer les figures des vomans
L'une des premieres choses que vous aurez certainement a
cceur de proposer a vos joueurs sera de mettre en scéne les
grandes figures des romans de Mathieu Gaborit. Ce sont ces
personnages qui marquent les mémoires et qui animent 'in-
trigue, et il est naturel de se référer a eux. Cest pour cela que
nous avons semé des notes les concernant dans I'ensemble de
cet ouvrage. Les prochains suppléments apporteront bien siir
d'autres éclairages.

Les joueurs peuvent-ils lire les romans des Crépusculaires (Chro-
niques, Abyme) sans mettre en péril I'équilibre du jeu

Oui | C'est méme un atout important. En effet, la vie et les
hauts faits d’Agone de Rochronde sont devenus partie intégrante
de I'histoire de I'Harmonde : les livres, les témoignages, les
chansons rappellent les événements et les personnages de la
légende d’Agone. La plupart des gens qui s'intéressent au sujer
peuvent donc sans mal en avoir connaissance et les Inspirés de
vos joueurs sont sans nul doute dans ce cas.

Drautre part, les Chroniques des Crepusculaires représentent une
toile de fond incontournable qu'il est bon d‘avoir décou-
verte pour se mettre dans l'ambiance, pour avoir un

apercu agréable et excitant de I'Harmonde, et cela vau- Z q l




dra mille fois les discours que vous, en tant qu'EG, pourrez tenir
aux joueurs,
Enfin, il faut savoir que les enjeux du jeu de réle — la Flamme,
‘ les Inspirés, le Masque, etc. - ne figurent pas dans les romans.
| Ce sont des principes sous-jacents qui n‘avaient pas a étre
exprimés directement dans le récit des romans et qui trouvent
‘ leur pleine mesure au sein du jeu. Ces révélations, les joueurs
ne les découvriront qu'en jouant avec vous.
Pour I'heure vous pouvez employer les figures des Crépuscu-
laires de plusieurs facons :
Les témoignages : Le simple fait de rencontrer des gens capables
d'évoquer ces figures, soit parce qu'ils en ont rencontré certaines,
i soit sur la base de ce qu'ils ont entendu dire a leur sujet. Vous
étes libre d'inventer et d'ajouter des hauts faits et des détails
| aleur vie. Des textes futurs apporteront sans doute leur pierre
al'édifice (tels que la nouvelle « Songe ophidien » dans le recueil
Légendaire édité par Mnémos, qui révele I'enfance de la plus
fameuse Mage de Lorgol), mais que cela ne vous empéche pas
de faconner la votre : I'Harmonde est a vous, désormais.
Les Artefacts : Nul doute que les Harmonistes, apres la guerre
de Rochronde, ont représenté les événements glorieux et tra-
giques ainsi que leurs acteurs. On chante de par le monde la
Ballade d’Agone, le portrait d'Eyhidiaze est en bonne place
dans l'auberge de « L'Etincelle » restaurée, etc. Ces Artefacts
| d’Art ancien sont dotés de pouvoirs qui sont parfois capables
. de restituer I'héritage et les messages des figures. Lesquels
: d’entre eux sont gleve11 us des Génies 7 Lesquels sont devenus
des Revenants ? Avous de voir. Mais si vous voulez rester pru-
dent par rapporta la gamme « officielle » d’AGONE, ne vous
engagez pas trop loin...
En chair et en os : Les héros des Chroniques des Crépuscu-
laires ne sont pas tous tombés sur le champ de bataille, loin
s'en faut. Il est peu probable mais néanmoins possible que vos
Inspirés en rencontrent. Utilisez ce biais avec parcimonie. D'ores
et déja, en démarrant le jeu a Rochronde, ils auront l'occasion
de faire connaissance avec Ewelf. Ce n'est déja pas mal..
Les trésors, armes et accessoires : N'oubliez pas I'importance
de certains objets, tels que Pénombre, la rapiere d'Agone, l'orgue
de Bohedur, la roulotte des comédiens saisie par Orchal, etc.

Avertissements
Les géants : Ces sympathiques saisonins posent un certain
nombre de problemes dans le cadre du jeu, problemes qui
n'en sont pas si l'on est averti des risques et des limitations qu'im-
pliquent le fait de jouer des créatures aussi grandes et puissantes.
A premieére vue, les géants sont un atout de (trés grande) taille.
Pourtant... Ayez donc a l'esprit, lorsque I'un de vos joueurs
désire endosser le role d'un géant, les recommandations sui-
vantes : méme si I'Harmonde est un univers cosmopolite ol

les peuples vivent ensemble, il est évident que toutes les auberges

n'ont pas relevé leur plafond, routes les carrioles n'ont pas la
capacité de porter leur poids, tous les outils n'ont pas été taillés
pour étre maniés par des mains gigantesques, etc. Le géant
aura donc souvent du mal a se procurer les matériaux et les
accessoires dont les autres peuples disposent facilement.

D'autre part, le géant ne peut sadapter aisément a toutes

les situations. Les scénes qui requierent de la discrétion,
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par exemple, lui sont quasiment interdites. Et s'il est extréme-
ment impressionnant, il sera parfois d'une pietre utilité s'il
s'agit de mettre l'interlocuteur en confiance.

L'Ennemi : Comprenons-nous bien : la puissance des adver-
saires, dans un jeu de role, est faite pour s'adapter aux capa-
cités, aux ambitions, aux actions des joueurs. Il est vrai que les
Inspirés sont plutdt costauds, et nous les avons voulus tels. Nous
souhaitions retrouver la frousse qui nous prenait lors de nos
premieres parties de jeux de roles, quand il nous semblait
entendre un gobelin grogner dans un coffre. Le monstre doit
rester un monstre, et non un gibier, et I'adversaire doit se mon-
trer déterminé, opinidtre, vindicatif et prouver qu'il est un
individu a part entiére. Cest pour quoi il est possible que vos
joueurs entretiennent une relation suivie avec eux.

L'Ennemi dans AGONE a deux faces : 'Ombre et le Masque.
Alliés, ils ont tous les deux un rdle et une facon d'agir spéci-
fiques. LOmbre est I'instrument du Masque, et en ce sens il
met ses troupes a son service. Les Démons sont en quelque sorte
en premiére ligne de la guerre qui commence. De son c6té, le
Masque tire les ficelles : il s'insinue, s'infiltre, place des repeéres,
ouvre la route, reste en retrait et s'efface lorsque la situation
devient dangereuse. En tout cas, le secret qui entoure ses mani-
gances est ['une de ses meilleures armes. La puissance de ses
sbires est nivelée par ce contexte. Il y a peu de chances qu'une
horde de Damnés et de Masquards déferle sur le Domaine de
votre compagnie... enfin, pas tout de suite |

A premiere vue les pouvoirs du Masque, lui permettant de
manipuler et tuer a volonté, semblent difficiles a contrer. Ce
n'est pas tout a fait juste, mais si vos joueurs le croient, apres
tout... En outre, les Peines sont des traits difficiles a gérer et
handicapants qui risquent de bouleverser les Inspirés. Cela dit,
c'est bien leur fonction. Mais il vous appartient de faire en
sorte que vos joueurs aient conscience (quand ils découvriront
cet aspect du jeu) de leur extréme dangerosité. Au risque de
laisser leurs personnages leur échapper. Car les points de Ténebre
et de Perfidie sont irréversibles. Vous pouvez éventuellement
ajouter quelques restrictions : par exemple en aménageant
une non-permanence des Peines ou leur disparition momen-
tanée grice a un moyen magique de trés haut niveau (« les
Muses vous regardent, en cet instant, mes braves, et dans leur
immense bonté... »). Mais n'en abusez pas.

Par exemple, le Diablotin est un indice criant et s'avere donc
délicat a manifester aupres des autres joueurs. La présence de
la Ténebre et de la Perfidie chez un Inspiré de la compagnie sou-
levera peut-étre le dégotit, la méfiance chez ses autres membres,
mais aussi la colere face a I'adversité et la compassion : le Téné-
breux est emblématique des périls encourus par les Inspirés.
Dans tous les cas, souvenez-vous que vous étes l'arbitre. Le
Masque ne craint que vous. Les Inspirés devront organiser la
résistance et trouver des moyens de combattre I'Ennemi : |'al-
liance des talents des Inspirés, la combinaison des Arts magiques
et de 'Emprise, ainsi que leurs formes improvisées, la recherche
dalliés plus puissants tels que les Génies, etc.




es alentours du manoir de la baronnie de Rochronde furent
le théatre des Chroniques des Crépusculaires avant détre celui
de vos aventures. Rochronde étant un Domaine a part
entiere, ces indications vous permertront de vous familia-
riser avec lui. Comme dans clmque Domaine, bon nombre
de charges sont disponibles pour vos Inspirés. Ainsi, chacune
des parties de cette présentation de la baronnie peut pré-
senter une ou plusieurs charges accessibles aux Inspirés de
vos joueurs. Le cas échéant, nous le précisons dans le corps
du texte. Sinon, nous vous proposons la fiche technique du
Personnage Non-Joueur qui occupe la L‘halrgc en question.
Vous étes évidemment libre de confier malgré tout cette res-
ponsabilité a I'un de vos joueurs. Dans ce cas, vous aurez
quelques ajustements a faire sur les éléments de décor que
nous vous proposons pour exploiter le scénario proposé
dans le chapitre suivant dont le manoir de Rochronde sera
le thédtre principal. D'autres figures marquantes, des per-
sonnalités des Royaumes crépusculaires pour la plupart,
souvent présentes au manoir de Rochronde, sont décrites
dans le scenario : « Noces de cristal ».

LES CHARGES DE ROCHRONDE

Voiciun récapitulatif des personnalités de- Rochronde, Ces iden-

tités sont valables si aucun de vos Inspirés-n'occupent ces charges.

Dans le cas contraire, vous benéficiez de personnages pre-ures
- quil pourront étre utiles dans Ies saenarios de

Le « baron » : Arbassin E
-La baronne ; Ewelf =
La dame de compagnie : Léandra (von- Ie sc:enano « Noces
decristal ) : —
Lintendant : Farl I'‘Ancien
La bnblzmhecawme Elyse
Le forgeron : Gomn
“Le Maitre d'armes ; Drc::mon
1e boitrreau : Dorak =
Lentremetteuse : Antigone
Le Censeur ;: Malarmel — _
-Eespion liturgique ; Melhadior= — :
Le principal de I'Académie jorniste : AIbeda
Le principal de I'Académie éclipsiste : Arbassin
Le principal de lAcadémie obscurautiate Orchal
Le <capitaine de Dremone Ha{mm ——

' URGUEMAND

Domiue

Baronnie cle Rochrende

Chef lieu :

Lorgol, capitale d'llrguemand

Population : - :
40 % Humains ; 25 % Lutins ;95 % Farfade!s 95“?6 Fées ftﬁires H
05 % Ogres:

inhabituel

Danseurs :

commun

Ressources naturelles E

bois, ardoise, élevage, {:u[turEis pécheet Chasse




n peu d'histoire

La baronnie de Rochronde, de par sa position géographique,
a toujours eu un role déterminant dans la stratégie de défense
d’Urguemand. Son littoral est I'une des frontiéres naturelles
dontdispose le royaume pour se protéger de la Province litur-
gique et de ses légions de fanatiques. Au fil des siecles, les barons
de Rochronde se montrerent dignes des responsabilités qui
leur incombaient. En vér itables panﬁ du royaume, les
Rochronde ont participé activement a la sauvegarde des inté-

réts urguemands. Les échevins citent souvent pour exemple
Erdhence, le pere d'Agone, qui fut l'un des sauveurs du
royaume lorsqu'il démasqua cinq barons félons qui fournis

saient des informations capitales sur la défense d'Urguemand
aux Modéhens. Il y a trente ans, les troupes de Janrénie avec
le concours des Liturges envahissaient Urguemand. Reportez

vous au résumé des Chroniques des Crépusculaires dans le cha

pi[l‘(‘ « Histoire » du Livre | pour connaitre les détails de cette
période chaotique de I'histoire d'Urguemand.

Depuis lors, Agone de Rochronde est le Premier Baron du
royaume. Il gouverne le pays depuis le souffre-jour de Lor-

gol, sa capitale (bien que l'on n'y ait pas vu depuis long-
temps...) alors que sa sceur administre la baronnie avec l'aide
de son époux Arbassin et de quelques Inspirés - les joueurs ?

Lo manoir

Wi v
Lo batiment principal

Au ceeur d'une vaste clairiere cernée par des arbres cen-
tenaires se dresse le manoir des barons de Rochronde.
Erigé par des nains de |'Equerre, cette construction réserve

MELHADIOR, L'ESPION DES LITURGES

La Province Liturgique n'a pas aban-
donné ses projets d'hégémonie. Elle
réve toujours de reconstituer ['Arm-
garde, Fempire qui {ui donna le jour,
ainsi qu'a la Janrénie et Urguemand, au
terme d‘une lutte fratricide. Pour ce
faire. efen attendant la fin de fa
construction de Liturgia, fes Liturges
ont disposé des espions dans les baron-
nies représentant une menace histo-
rique  ou strategigue. Celle de
Rochronde remplissant ces deux cri-
téres, la Province liturgique a mandate
feur meilleur espion; Melhadior. Ce
grand jeune homme aux courts che-
veux dorés s'est méle a fa garnison du
manoir-et a su conguérir a confiance du
capitaine Dromion. If est désormais son

lieutenant.

Age:%ans  Taille: 1m§ﬂmo}
Poids : 70 kg MV ; 3 =
Caractéristiques
Flamme : 02 Flamme Noil
Corps: 03

‘Corps Noir: 00" Bonus de Corps : 03
AGlité +9 FORce : 6
PERception : 9 HESEtance 7
Esprit ;: 02

Esprit Noir : 01 B'B"ﬁus 'Esprit - 01
INTelfigence : 7 V@“Lonle 8

Ame: 02
Ame Noire : 01  Bonus d'’Ame : 01
CHArisme =6 tivite : 6

Perfidie : 12

Charge max. ; 91

Demi-charge : 45

Charge guotidienne ; 22

Compétences : =
Savoir : Alphabet 6, Astronomie 2, Culte
liturge 7, Géographie 1 urguemande 6,
Herboristerie 4, Histoire et [égendes -
urguemandes 8, Histoire et legendes -
Liturgie-7; Langue : Langue sacrée 7,
Lanpue  Urgiiemand, Lois 6, Médecine

4, Navigation 3, Zoologie (spé : espéces.

VEHIMeuses) 5.
~ Epreuve : Arme:épée 7, Arme : dague

8 Arme ; arbaléte 7, Athlétisme 6, Equi-

tation 6, Fscalade 7. Esquive 7, Nata-

tion 6. Premiers soins 5. Survie 5,

viqﬂance 10.

Sociéte : Baratin 7, Dxploma{ie 4. Elo-
“quence 7, Etiquette ; société liturge 6, Eti-
“quette ; urgiemande 6, Intendance 3,
—Us et coutumes; fiturge 6, Us et cou-

{UMIes ; urguernands 6.

= — Maraude : Acrobatie 6, Camouflage 8,

Chasse’5, Déguisement 8, Discrétion 10,
Foullle 7, Intrigue 5, Passe-passe 6, Poi-
SONS 7, Serrurerie 7-

Occulte : Cryptogramme 5, Connais-
sancedes Danseurs 3, Démonologie 4,
‘Harmonie 4.

Avantages, Bienfaits, défauts et Peines:
Réseau d'espion (les liturges), abris
secret (une petite crique le Tong de Ia

cote), Chantage (iFa repéré de petites
manigances des serviteurs duchateau),
Comédie (Blenfait perfide), Secret ter-
rible (liturge erespion), Tenté par le
Masque, Diablotin- f&!’céur (Peine
sombre), Hypoms _Deine perﬁde]

Combat
Aftaque au contact : épee 19. dague 91
Attague a distance ;20
Deéfense au contact :

Esquive : 19
Parade : épée-19. dague 19 =
Defenssamstance 8

Armure

Cuir

Veste seule; Mal
Dame[le Malus

Equipemem Qualques p&rcﬁemms vieTges;
un couple-de pigeons voyageurs, une ficle
d'un liquide trouble {5 doses de Bile de
Wyvern), une epee de bonne facture, une
dague bien affaitée, une arbaléte, 20 carreauy,
quelques provisions, quelques-habits de
rechanges curieusement disparates (de-quoi
se traves(ir en noble; en bourgeois. en men-
diant et en soldat); une montare quiena vi-
d'autres, des fausses letires d'accréditation
venant d'une ba_ronnie-[oimaine‘ =

: d{e TOUS mquietez
é Te-que vous venez

Citation typique
pas, jai bien

Caractéristiques secondaires

Pis d’héroisme : 4
Ténebre ; 11

Arbalete

; = ey -Arme(s)
e n Init. Aw. Déi.  Dom:BD TAI  Dortée
' Epée +1 +1 1 4P 0 =

Dague 0 9 0

+1(P) -1 24




Ce: gmlfard de trente-cing ans possede
-une musculature puissante habituée a
de fourdes armures, Ses yeux bleus s'ac-
cordent & merveille avec sa chevelure
blanche qui scintille sous le soleil.

Le pere de Dromion a combattu au coté
d'Agone de Rochronde contre fa Jan-
renie eta Province liturgique Il a incul-
que & son fils [a rancoeur et la méfiance
contre ces deux royaumes fréres. De ce
fait, ifa tendance aimaginer de sombres
intrigues derriere chaque événement
trouble. Chaque nouvel arrivant surles
terres de Rochronde est peut-étre un
esplon janrénien.

Cette paranoia latente Tui a malheu-
reusement joue bien des tours: Dro-
mion avait trouve la femme de savie en
la personne d'Antigone, une méduse
vivant au-manoir-(voir plus-bas):
quaujourillasoupconna de participer
a quelques machinations att cceurde fa

de Lorgol pour qu'ils espionnent la
meduse, Celle-ci les repéra et ce futle
drame ; elle Je quitta. ivre de colére.
Dromtion ne S'est jamais remis de feur
rupture bien qu'il soit-convaincu de fa
participation d'Antigone a de véritables

baronnie. Il engagea alors des voleurs—

Esprit Noir : 0= —Bonus d'Esprit : 0
INTelligence : 6 VOLonté 7

;\me 9 =
Ame Noire:0 Bonus d'Ame : 0
CHArisme =5 — CREativité . 5

Caractéristiques secondaires
ART:- MEL .8 EMP:- TIR:7
PdV 56 SBG 18 SBC-98 BD: +2

Ténebre D Perfidie : 0

Charge max.+ 119
Demi-charge :-59
Charge quotidienne : 39

Compétences :
Savoir : Alphabet 3, Géographie 5, His-
toire-et légendes(spé : histoires de
bataille) : 6, Langue : urguemand 5, Loi

— s{spé; foi de Rochronde) 6, Stratégie 5.

Epreuve : Arme : épée 9, Arme : hache
- double 7, Arme - lance de cavalerie 7, Arme :
dague 7, Arme rarc 6, Arme : bouclier 9,
Athlétisme 7, Equitation 8, Escalade 4,
Esquive 8 Premiers soins 2, Vigilance 5.
Société + Etiguefte : noblesse de
Rochronde 5, Intendance (spé : systéme
militaire de-Rochronde) 7.
Maratide + Acrobatie 2, Discrétion 1,

Avantages, Bienfaits, défauts et
Peines:

colosse, charge : maitre d'arme. para-
noiagque

Combat :
Attaque-au contact e 18, hache 15,
lance de cavalerie 15, dague 17, écu 17
Attaque a distance : I3
Defense au contact

Esquive:2 '

Parade ; épée 18, hache double 14.

lance de cavalerie 13, {faque IS bou-

cliergf=——
Defense & dlstance =

Armure =
Armure: de plaquﬁ =

il peut avoir—‘bescm. =

Citation tygfqt;e slin perlt peuden-
trainement: fie ])eut pas-nous- fafre de
mal. Puis, nous: prend'

voulez-yous 7 '

intrigues.1Ha croitespionne: Mais pour
qui travaille-t-elle ?

Fouille 5, Intrigue 1,

Occulte :-
Age : 35 ans Taille : 2 m 05 (TAL D)
Poids : 95 kg MV:3 Arme(s)
Arme
Caractéristiques Epée
Flamme:0 -Flamme Noire : 0 Hache double
Corps: 0 Lance
Corps Neir ;0 — Bonus de Corps : 0~ Dague
AGHité - 8 FORce : 8 Arc
PERception : 7 — RESistance 1 9 Ecu

Init.  Att. Déf. -~ DomsBlI Portée
1 1 1 6. (PT) -

L 0 -1 =R :

+6 0 -2 +5(P) S

8] 2 0 +3 32

+4 0 = +7-(P) 80

-3 0 +4 +1(C) =

bien des surprises aux visiteurs, Apres de Iongs travaux de
rénovation pour boucher les vieilles fissures et redresser
les gargouilles qui se penchaient dangereusement au-des

sus de la cour dallée, le bitiment principal ressemble
enfin @ un palais de province resplendissant. Ses murs
blancs dissimulent des meurtrieres et des machicoulis.
Habilement camouflés dans 'architecture de la facade,
ces derniers permettent au manoir d'étre i nouveau le for-
tin a l'allure luxueuse dont avait hérité le pere d'Agone,
la gloire des Rochronde.

Lintérieur du manoir est constitué d'un enchainement de
pieces bien plus spacieux que I'on ne pouvait I'imaginer.
Lalliance subtile du Décorum et de la Cyse a permis aux
Harmonistes de I'Equerre de créer des volumes importants
que les habitants du manoir partagent avec un ameuble

ment luxueux et des ceuvres venant de tous les horizons,
Chaque piece est richement décorée et confortable.

Le manoir qui n‘abrite plu.-; qu'une maigre garnison pour

assumer sa protection - dix hommes d’armes en perma-
nence - ne possede plus également de gedles, au grand
dam de Dromion et Ralmin,

& La grande salle
Derriere la lourde porte a double battant qui scelle le hall
d'entrée se trouve la grande salle du manoir. Au centre de
celle-ci, une lourde table et deux rangées de fauteuils et de
chaises massifs occupent la plupart de I'espace. Entre ces
murs, sous les regards silencieux des portraits des aieux
d’Ewelf et d'’Agone, les repas des habitants du manoir sont
servis par les domestiques. Cette salle est le lieu des ren
contres, L'hiver tous les habitants du manoir se retrouvent
devant le feu qu'abrite I'dtre gigantesque au fond de la pigce.
Une fois par semaine, Dame Ewelf écoute dans cette grande
piece les doléances des paysans de la baronnie avant
de rendre la justice.
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ELYSE, LA BIBLIOTHECAIRE

Cette petite blonde aux yeux de cou-

Charge quotidlenné 17
Competences :

temps a lire et refire des traités de toute
sorte. Pour ces competences théoriqies
dans bien des domaines, Elyse est sol-

CHArlsme :6

Caractéristiques sé:tmdarres

leur émeraude a passé le plus clairde  ART:- MEL:5 EMP.- TIR .6 Harmonie 3.-

son temps dans fes livres. Des | 45 1

blb[lOthEF‘) lfes ebscitran:tst aiwfxd(ﬁ - SBG = SBC = Avantages. Blenfaits'ﬁéfautset
q Bee Tensbre :0  Perfidie :0 Peines :

manoir des Rochronde, Elyse aime fes =— = e

livres etla source de savoir qu'ils repré- — Charge max. : 70 Aocuns

sentent. Elle passe le plus clairde son — Demi-charge : 35 Combat

Savoir & Alphabet 9. Astronomie 9,

qutee - b“_en = tis u;guemar.ldé Chirurgie £, Culte ; toutes les religions g;?:éze = =
Age:20ans —  Taille: 1m61(TAIG) ¢ Géographie 6, Herboristerie 2. His- : _—
Poids : 55 kg~ —MVx5 -~ toire et légendes 6, Langue : toutes les ===
Caractéristiques “langues 8, Lols 2. Médecine 1, Navi- \_E_quip__ergem _
Flamme :0  Flamme Noire 10 gation |, Saisons « toutes Ies saisons 1, EIYSE réSideEE :
Corps:0 = Stratégie-| Zoei@ﬂg_ﬁﬁ

Corps Noir: 0 Bonus de Corps - 0 Epreuve + Vigilance - 6

AGllite :6 — FORece:5 - '

- PERception= 7 =

Esprit : 0 =

Esprit Noir— 0 — Bonus

[NTeltigence : § _

At ——— : ~ Intrigue eu,l., Pmsonsl

Ame Noire:0- Bonus dAme 1 0 ~ Occulte :Accord I, Décorum 1, Geste

isme 16 CREativite : 5 1, Cyse 1, Cryptogramme 2, Connais-

sance des Dan.seurs L Demonologle %

Attaque au con:act
-Attaque a distance:;
- Défense au coutact :

& La salle d’armes

Dans le prolongement de la grande salle, cette importante
piece carrée accueille des armures complétes montées qui
veillent sur les présentoirs soutenant a hauteur de ceinture
toutes sortes d’armes.

Lorsqu'il n'est pas en train de commander les manceuvres
des troupes du manoir dans les plaines et les vallées envi-
ronnantes, Dromion, le maitre d’armes, s'entraine en com-
pagnie de qui veut bien 'accompagner. $'il n'a pas de
partenaire d'entrainement, il consulte les cartes des
Royaumes crépusculaires qui tapissent cette piece derriere
les vitres des petits meubles intercalés entre les silencieuses
vigies métalliques.

& La bibliotheque

Laile nord du manoir a été reconvertie en bibliotheque.
Les murs de cette grande salle de dix metres de long sur
quatre metres de large sont recouverts d'étageres en boi-
serie issue des arbres-roi des Marches modéhennes. Leurs
étageres accueillent des ouvrages de tous les Royaumes
crépusculaires.

Au centre de la piece, des chaises cernent des meubles a jeu :
table revétue de tapie de cartes, secrétaires renfermant des
Jeux princeens (des jeux de réflexion pour la plupart), gué-
ridons portant des casses-téte des Terres veuves, etc. Cette
solide source de savoir et de divertissement est sous la res-
ponsabilité de Dame Elyse qui passe de longues soirées avec
Dame Ewelf entre ces jeux et rayonnages.

La journée on peut souvent rencontrer Antigone, une
magnifique méduse vétu de longue robe au décolleté
célebre dans toutes les baronnies urguemandes.

o Les communs

Cette partie du manoir rassemble les cuisines encombrées
de nourritures colorées et de domestiques bruyants, les caves
a vin et les appartements de Farl 'Ancien, l'intendant, qui
veille a ce que le personnel du manoir fasse correctement son
devoir. Ewelf est 'unique personnage a charge a se rendre
parfois dans la matinée auprés des gens des cuisines. Lorsque
c'est le cas, C'est pour s'informer des rumeurs du manoir.

& Les chambres

L'étage est occupé par une série de chambres qui se distinguent,
a l'exception de celle d’Ewelf et Arbassin, uniquement par le
mobilier, les bibelots et les ceuvres qu'elles contiennent. Cepen
dant toutes contiennent au moins un lit et un lourd coffre de
bois renforcé par des armatures métalliques. Elles sont dotées
de serrures aux mécanismes astucieux et variés que quelques
rares personnes utilisent. Chaque matin une femme de chambre
penetre dans celles laissées ouvertes pour refaire les lits.

La Forge

Adossé a I'ecurie du manoir, le visiteur ne peut manquer de
remarquer la forge. De cette demeure de pierre de taille ouverte
sur la cour dallée du manoir s'échappe d'étouffantes bouffées
de chaleur et le cliquetis incessant du métal battu par Gorn,
le forgeron. Chaque jour le Maitre dArmes du manoir lui
rend visite, a 'aube et au crépuscule. Le matin, ils font ensemble
le point sur le matériel nécessaire aux hommes de la baron
nie qu'il faut réparer (armes ébréchées, armures bosselées,
etc.) et le soir, ils boivent souvent de grandes chopes de bieres

janréniennes a la santé d’Agone et d’Ewelf de Rochronde.



Grande, souriante, voluptueuse. Voila
les mots qui viennent a I'esprit d'un
homme lorsquil pose son regard sur
Antigone et sur les serpents qui sifflent
sur sa tete. Cette méduse est envoii-
tante mais son coeur est congquis par un
drole de capitaine paranoiaque. Anti-
gone adore les histoires damour com-
pliqué qu'elle lit dans la bibliotheque et
au fil des années son tempérament
romanesque I'a conduite a devenir une
intrigante. Elle passe le plus clairde son
temps a imaginer des couples idéaux
et a tout faire pourquils se rencontrent
dans des conditions favorables: Ce que
Dromion soupconna n'est donc en
aucun cas lié a une quelconque tenta-
tive d'espionnage ou de trahison des
Rochronde mais bien & une-affaireden-
tremetteuse romantique.

Depuis qu'elle s'est débarrassée des
sbires que Dromion avait mis sur ces
talons, Antigone cultive une rancceur
fenace envers Dromion qu'elle aime
pourtant passionnément.

Agde 122 ans Taille : | m 81 (TAIQ)
Poids : 60 kg MV:3

Caractéristiques
Flamme: 0
Corps: 0
Corps Noir: 0

Flamme Noire ; 0

Bonus de Corps: 0

AGIIté : 6 FORce : 4
PERception : 7 RESistance : 5
Esprit : 0

Esprit Noir-—: 0 — Bonus d'Esprit : 0
INTelligence : 7 VOLonté : 6
Ame: 0

Ame Noire : 0
CHArisme 10

Bon_us d'Ame ; 0
CREativité : 5

Caractéristiques secondaires
ART;—MEL:5 EMP:- TIR:6
pdv: 49 SBG : 14 SBC:QI B.D =1

Ténebre : 0 Perfidie : 0

Charge max. : 63

Demi-charge : 51

Charge quotidienne : 21

Compétences ;

Savoir ; Alphabet 4, Herboristerie 2,
Histoire et [égendes (spé. : histoires
d'amour romantiques) 7. Langue ;
urguémand 6, Langue : ophidien 5.
Saisons ;- hiver 5.

Epreuve ; Arme - serpents 5, Athlée-
tisme 3, Equitation 3, Vigilance 5.

Société ;: Baratin 5 Diplomatie 3, Elo-
quence 7, Btiquette ; noblesse de
Rochronde 5. Intendance 5, Us et cou-
tumes =rites amoureux-7-

Maraude ; Discretion 4, Intrigue 7,
Occulte : Cryptogramme |, Connais-
sance des Danseurs |, Démonologie 1.

Avantages, Bienfaits, défauts et
Peines :
Séduisante, A un faible pour Dromion

Combat
Attaque au-contact: 10
Attaque a distance s =
Defense au Lontact = =
Esqulve 13- Darade £-
Défense & distance « |

Equipement

Plusieurs lieres empruntés 4 la biblio-
theque (des histoires d'amoursirupeuses
& souhait), un necessaire de maguilfage,
des habits d'excellente gqualité.

Citation typique : « Cefte h_is_'loire est
si tragigue Vous aimez -7 » :

Arme(s)
Arme Init. Att. Def. Dom+BD TAI
Serpents —1 +3 -0 {pasd'armure) -

Note : ces serpents injectent un poison mortel de VIR 15 + MR du jet de toucher

* FARL, LANCIEN.

Le poids des ans courbe ‘échine de Farl,
FAncien-Sa longue chevelure poivre et
sel enveloppe sa silhouette malingre.
Lintendant du manoir de Rochrondea
connu Agone de Rochronde lorsguil
dut partir pour le Souffre-jour. IF a tra-
verse les epogues les plus troubles de
la baronnie el n'a jamais cesse d'étre
fidele a Agone et & sa famille:

Age : 62 ans Taille : 1 m 65 (TALQ)
Poids : 51 kg MV :3
Caractéristiques
Flamme ; OFlamme Noire : 0
Corps: 0
Corps Noir: 0 bBonus de Corps : 0
AGHité 4 FORce 1 4
PERception : 9 RESistance : 3
Esprit: 0 g

Esprit Noir : 0 Bonus d'Esﬁi:lr;O

INTelligence: 7 VOLonté : 7
Ame: 0

Ame Noire: 0
CHArisme -6

Bonus d'Ame : 0
CREativite : 5

Caractéristiques secondaires
ART - MEL:4 EMP:- TIR:6
PdV : 36 SBG: 12 SBC: 18 BD ;=1

Ténébre : 7 Perfidie : 1

Charge miax. : 49

Demi-charge : 24

Charge quotidienne : 12

Compétences 1
Savoir : Alphabet 5, Géographie 5,
Herboristerie 3, Histoire et [égendes 7,
Langue : urguemand 6, Lois 4.
Epreuve ; Premiers soins 4, Vigilance 6.
Société : Diplomatie 5, Etiquette -

noblesse &, Intendance 9, Negoce 7,
Us et coutumes : Rochronde 7.
Maraude : Camoutflage 4, Chasse 9,
Fouille 2, Intrigue 5.

Combat
Attague au contact; -
Attaque a distance ; -
Défense au contact:
Esquive : |
Parade : = s
Défense-a distance -0 -

Equipement
Farl résideen permanence au chﬁteau
et dispose d'd peu prés tout iﬁont if
peut avoirbesoin:=— —
Citation typique Quie fail
croyez que Dame Ewelfvous
paye a révasser 7u :

inl;

S e

i
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: GORN, LE FORGERON OGRE

Massif et puissant, Gorn est un ogrealbi- Téndbre : 0 Perfidie : 0 Combat
nos dans la force de 'age. Compagnon Altaque au contact ; 13
d'armes fidéle de Dromion, ce dernier g:‘:lrfz m“e L? Attaque & distance:
lui a sauvé la vie dans I'une de ses Cha ha“xgﬂéime 4 Défense au contact
célebres bagarres de taverne auxquels ey Esquive: 8 — 3
il participe frequemment sous [in- Compétences = = Parade : 13—
fluence de la boisson. Savoir : Chirurgie :'_5-. Geographie (spe ~ Défense a distance
i ts de metaux) 6; Histoire et :
Age : 36 ans Taille : 1,96 {TAI 0} i Armure
‘ Poids: 102kg  MV:3 iig;ndgfess ARGUEUIPUERARE S Tablier de cuir
Caractéristiques Epreuve : Arme : marteau 7. Athle- _VESFE_ seule : Maltis 0. Prot. +2
Flamme : 0 Flamme Noire ; 0 tisme-4, Escaiade 3, Esquive 4, Pre-
Corps : 0 ' miers sofns 5, Vigilance 5.
| CorpsNoir: 0 Bonus de Corps: 0 SOCieté +Négoce 4, Savoir-falre: fozge
| AGIHitE 4 FORce : 11 —.7. Us et coutumes - urguemandsd
PERception : 6 RESistance : 12 g‘:‘;& Ser rum&e =k noirci. _
Esprit : 0 Cltatlon tqu_
Esprit Noir : 0 Bonus d'Esprit : 0 Avantages, Bienfaits déﬁuﬁs et 15
INTelligence- 4 VDLomé ﬁé_ ~Peines:
Ame:o = m =
Ame Noire 0 -Bonu"_d‘Ame.
CHArisme: 5 — CREath =
Caracté:ristiﬂﬁﬁas"sﬁcqnﬂair_e'f = -
ART == M'EL =F EMD e T]n 5 Al‘me . lﬂlt. Aﬂ.
PdV-:66 SBG : 92 SBC 35 BD: +6 Marteau de guerred 0 0

Les alentours

P
Lo village

A une demi-heure de marche du manoir, pour un homme,
une vingtaine de maisons paysannes de rondins de bois et
recouvertes d'un toit de chaume constituent le village qui
assure la subsistance des Rochronde depuis des 5|edes Ony
trouve peu de commerces ; c'est en effet Lorgol la véritable
ville du Domaine. Ce ne sont que des Imhlmnnns ol parents,
enfants et animaux partagent rarement plus de deux pieces.
Au centre de ce rassemblement, une place de terre battue est
entretenue attour d'un puits et d'un lavoir en pierre, construit
sur ['une des berges de 'Amuvelle, la riviere qui traverse le vil-
lage et toute la baronnie.

e Bourreau

A I'écart du village, sur la route qui passe non loin de la
taverne de la Licorne, on apercoit une bitisse de pierre et
de bois recouverte de lierre et de plantes grimpantes qui 'été
donnent des fleurs sanguines. Cette maisonnée abrite le
bourreau de la baronnie. Bien qu'il n'ait pas eu a officier
depuis des années, tous les habitants de la région évitent soi-
gneusement sa maison.

] - ’ ’ ‘
L'acadimic jorniste
Les Jornistes ont installé leur école de magie dans une
demeure dodécagonale de trois étages au sommet de
la plus haute des collines de vareine. Ainsi, l'ordre

domine la région. La toiture tout comme les murs du der-
nier érage est percée de vitraux aux motifs éranges exécu-
tés par les Harmonistes nains du Décorum. La lumiére qu'ils
laissent filtrer dessine des arabesques mystérieuses dans
I'unique salle de ce niveau. Ces motifs complexes font la joie
des Danseurs qui jouent a traverser la piece en dansant sur
les ombres dessinées sur le sol, la téte inondée par la lumiére,
L'académie jorniste est dirigée par Albedo, un citoyen des
Communes princiéres. Ces caractéristiques sont celles du

Jorniste du livret 1. Ces sept danseurs connaissent les sorti-

leges de votre choix.
Elle abrite également Malarmel, le Censeur le plus redouté
du royaume.

Lorgol
Les Mille Tours

Lors des Chroniques des Crépusculaires, Agone a récupéré
I'un des cils de Diurne. Au terme du conflit qui opposa
Urguemand a la Janrénie et a la Province liturgique, Agone
de Rochronde planta le cil de Diurne au ceeur des énig-
matiques Mille Tours. Extraordinaire Vestige de la Flam-
boyance, ces hautes tours a I'architecture inquiétante
eétendaient leur ombre sur la cité depuis des siecles lorsque
les branches noueuses du souffre-jour d’Agone se méle-
rent aux contreforts et aux arches de pierres de ce quartier,
plongeant les rues tortueuses qui séparent les Mille Tours
dans un crépuscule perpéruel.




Dorak est vétu de braies anciennes el
dune cagoule rouge et noie qui-fui
tombe jusque sur-fe torse. De son iden-
tite nul ne sait rien et tout le monde
redoute sa hache et ses cornes, [solé, de
par sa fonction, des autres habitants de
la baronnie de Rochronde, Dorak est
bourru. 1] redoute de développer de la
sympathie pour quelquun-qui pourrait
un jour se retrouver sous sa hache de
: bourreau.
| Age : 94 ans Taille : 2,45 (TAL 1)
Poids : 205 kg MY :4
| Caractéristiques
Flamme : © Flamme Noire : 0
Corps: 0
Corps Noir:0- Ponus de Corps 0
AGllite 8 FORece= 12 —
f PERception : 4 RESistance+12
Esprit: 0
Esprit Noir : 1 — Bonus d’Esprit==I
[NTelligence : 5 VOLonté=6
{\me :0
Ame Noire: 0~ Bonus dAme: 0
CHArisme : 4 CREativité : 4

Caractéristiques secondaires
ART ;- MEL:9 EMP:- TIR:6
Pc[V:QO SBG:SOSBC:-’J—S BD:+[O

Teénebre : 10 Perfidie : 0

Charge max. : 240
Demi-charge : 120
Charge quotidienne : 60

Compétences :
Savoir : Langue : urguemand 4, Lois
3, Saisons (été) 5.
Epreuve : Arme naturelle ; cornes 6,

arme : hache double 8, Athlétisme 3,

Equitation 2, Vigilance 7.

Sociéte ; Etiquette : condamnés & mort
5, Us et coutumes : eondamnés & mort 6,
Maraude ;-

Occulte : Démonologie 5.

Avantages, Bienfaits, defauts et Peines :
Charge: bourreau, Diablotin facétieux.

Combat
Attaque au contact: cornes 15, hache
double 17
Attaque a distance : =
Delense au contact:

Esquive -5
Parade : 16
Défense a distance : 2

Armure
Vétements renforces
Veste seule : Malus 0, Prat, |

Equipement
tine grande hache, une cagoule, une
incroyable collection de braies: passefas
demodes depuis des Justresd
maisonnette {res a i'écart i
gué et couvert de tach

Citation typlque =4 Ne fais pas trop le
malin-ou je pourrais-bien étre-fa der-
niere PErsofine que tu rencontreras.

Arme(s)

Arme Init. Att.
Cornes =1 Q

Hache double +1 0 =1

Def.
imp

DOI]:H--ITSD s
+3 (D; — =
(D —= 1

u
=5

Stlon les yeeux prononces par Agonc,
lors de son accession att titre de Premier
baron, la baronnie de Rochronde comme
toutes les autres baronnies d'trguemand
est dotée dune école de magie. Contrai-
rement au passe, ces académies ont
désormais pignon sur rue ; ce qui ne
signitie nullement que-leurs portes sont
grandes ouvertes et que nimporte qui
puisse apprendre a manipuler les Dan-
seurs. Malarmel comme tout Censeur est
charge de surveiller les Mages afin de
sassurer que nul ne trahit les volontés
du Cryptogramme-magicien.

Malarmel est un homme élancé au che-
veux courts d'un noir de jais. Il porie
d'amples vétements de cuir sombre qui
lui permettent de passer inapercu en
toute circonstance.

Age : 35 ans Taille : | m 7 (TALO)
Poids 1 65 kg MV:3
Caracteéristiques S
Flarnme : 0 Flamme Noire ¢
Corps : 0
Corps Noir: 0 Bonus de Corps : 0
AGHité 6 FORce 5
PERception: 7  RESistance : 6
Esprit: 0
Esprit Noir : 0 — Bonus d'Esprit: 0

INTelligence : 8- ¥OLonte : 8
éme 0

Ame Noire: 0
CHArisme : 8

Bonus dAme: 0
CREativite ; 5

MAI‘.ARMEt I.E CENSEUR

Caracteéristiques secondaires

ART - MEL:5 EMP:8 TIR:6
PdV 48 SBG 16 SBC: 24 BD: 0
Ténébre : 7 Perfidie : 0

Charge max. : 77
Demi-charge : 38
Charge quotidienne ; 19

Competences :
Savoir +Alphabet : septentrien 8, Alpha-
bet: armgarde 8, Histoire et [egendes (spe.;
rénégats du Cryptogramme) 8, Langue
urguernand 6, Jangue: communier 7, Lois
{spe.: Cryptogrammie)} 7.
Epreuve ; Athlétisme 6, Equitation 5,
Escalade 4. Esquive 6; Vigilance 9.
Société : Etiguette v+ cryptogramme
6, Us ef coutumes: Cryptogramme 7.
Maraude : Acrobatie 5; Camoutflage
6, Chasse 5, Déguisement 3, Discré-
tion 6, Fouille 5, Intrigue |, Passe-passe
4, Serrurerie 2.
Occulfe : Cryptogramme 9, Connais-
sance des Danseurs 9, Demonologie 2,
Reésonance 9.

Avantages, Bienfaits; défauts et Peines ;
Censeur, Danseurs doués {2 fois), plu-
sieurs Danseurs (deuy), Erranger (un
jorniste doit respecter la vie et Malarmel
ne la respecte pas toujours).

i = V B

P #

¥ ]

Combat
Attaque au contact <=
Attaque a distance= =
Défense au contact :
Esquive =11
Parade:
Defense & dlstan{:e >

Arme(s)
Aucune, sinon son-danseur

Armure

Cuir .

Vesie seule sMalus-1 Prot=2

Sorts

Malarmel connait une majorité de sorts
d'attagues (dont feseuil est danc majore
de 10, mals cane le gene pas emant}
plus un bon nombre d' :
considerez qu'i dispose de- 1Out ceux
dotn il pourrait-avoir besoin:

070! |4 4

ey

Equipement

Ses robes; ses-Danseurs. Dé quoi un
censeur jorpiste peut-ikavoir besoin
d'autre 7

3

Citation typique 4 La magie a ses
secrets, Si-tu ne les-respectes pas, lu
periras parles etmceiies de mes Pan-
seurs b

Danseur
Zihi 40 4
Pic 40 3

Mémoire Bonus d’Emprise Empathie Endurance

5 ==
6 = _g{'_.-.

299
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Los Bas Quartiers
Avant d'étre la capitale d'Urguemand, Lorgol fut célebre pour
ces Bas Quartiers. Ces sombres et sordides ruelles sont une
rude école de la vie et de véritables coupe-gorge. Les tavernes
et les auberges qu'elles accueillent sont des repaires du vice
ott des fortunes se font et se défont en quelques minutes dans
le sang et les larmes. Les pires assassins et les voleurs les plus
ruseés rodent dans ces quartiers sinistres a la recherche de proies
faciles mais aussi d"aventures urbaines trépidantes.

’
L' Ctincelle
Iy a plus de trente ans, une chorégraphe de génie, Eyhidiaze,
fonda une taverne, I'Etincelle, qui fut jusqu'a I'invasion d'Ur-
guemand le refuge des Eclipsistes du royaume. Depuis que
le calme est revenu dans Rochronde et les seize autres baron-
nies, I'Etincelle est de nouveau un repaire du Cryptogramme-
magicien. La taverne a retrouvé ses lourdes tentures et ses
larges tables de marbre blanc. Les Danseurs des Eclipsistes y
sont de nouveau les maitres des lieux.
L'Etincelle fut construite par Araknir, un nain de I'Equerre,
un génie de 'Accord qui dota le lieu d’un orgue titanesque.
Dans les murs de la taverne ce qu'un profane prend pour des
parois de cuivre et des encoches d‘aération sont en fait les tubes
de l'instrument. Le clavier et la base de la structure sont dans
une bitisse attenante. Cette derniere est aujourdhui condam-
née. Les portes et les fenétres ont été mureées. Les toits sont
surmontés par des gargouilles de pierre que tous croient
vivantes bien que nul ne les ait jamais vues se mouvoir. Beau-
coup prétendent que cet endroit est I'un des repaires secrets
d’Agone de Rochronde, le Premier baron d'Urguemand.
Cette académie éclipsiste est dirigée par Arbassin, I'époux
d’Ewelf.

Les sous~sols
Les sous-sols de la capitale urguemande sont hantés par
des farfadets et des ogres qui vivent dans des tunnels
lugubres. Les uns chassent les Danseurs pour les
revendre au Cryptogramme-magicien selon la
tradition des Petits Chasseurs, les autres
sont rassemblées avec d'autres mortels en
guildes de mercenaires ou de voleurs.
Ces derniers écument la cité laissant
derriere eux des cadavres par
dizaine. Ce cloaque souterrain
est non seulement le berceau du
crime de la cité mais également
du royaume.

Dremone

Erigée sur une ile rocheuse au large des cotes de la baronnie
de Rochronde, la forteresse de Dremone surplombe les falaises
abruptes de I'tle. Ce bastion maritime fut de tout temps I'in-
franchissable rempart qui enraya les croisades liturgiques
menées contre Urguemand. Apres la libération du royaume
du joug liturgique, la forteresse a été restaurée et sa garni-
son complérée. Elle est désormais 1'un des plus importants
points stratégiques d'Urguemand.

Les navires accostent sur une jetée reliée a la garnison par
un large escalier protégé par un mur percé de meurtriere.
Au sommet de la falaise, le fortin domine le port militaire
de ses murailles crénelées équipées de balistes et de catapultes.
Le tout est surmonté de huit tours carrées. Au centre de
I'édifice, un imposant donjon domine I'ensemble. Les 1500
soldats sous le commandement du capitaine Ralmin assure
le fonctionnement de Dremone.




Bonus d'Esprit : 0
VOLonté : 5=
=

Esprit Noir 0
[NTelligence : 4

marais) 6, Discrétion 7. — -
Avantages. Bienfaits, dét‘auts et

Reseau d‘mﬁm d:fformne bosgu

Vingt ans que ce bossu chauve hante Ténébre : 0 Perfidie : 0 Combat
les marecages de la Province liturgique . Attaque au contact ; 11
& Urguemand, vingt années quil risque g‘;‘?_ﬁfa"é E i‘s Attaque a distance ;-
s& vie pour que des caravaniers et des ch ' ﬂ;gtidm =% Défense au contact
marchands traficotent entre fes deux i : = Esquive: 0
royaumes. Arnouel est désormais fati- -~ Compétences : Darade : 11—
gué de la contrebande. Savoir : Astronomie 7, Géographie — Défense a distance
— = (spé. : marais de Rochronde) 9, Herbo- =
’Sg? df:l?%nljg 1::39 %_1 mIIAIO) icterie 4. Histoire et [égendes 4, Langue : é;:;:ure
: ' SrguemaRE 5 Navigliof (spe. - Tk} Veste seule: MaIus -1, Prot 2

Caractéristiques 7. Zoologie 4, L

Flamme : 0 Flarnme Noire : 0 Epreuﬁe :Arme; baton ferré 4, Nata- Eqmpemznt

Corps: 0 :

Corps Noir: 0 Bonus de Corps ; 0 fance 7 : .

AGHE 4 FORce - 7 Société : Us et coutumes u—rgue~

PERception: 6 RESistance : 6 mands 5

Eaprit=0 Maraude Cameuﬁﬁges Chasse (spé.

ce mot-

A &, ARNOUEL, LE PASSEUR

E\me -0 = : pemes -
Ame Noire : 0 Ponus dAme 0
CHArisme ; 2 CREativite= 3 =
: Armet-s_l -
Caracteéristiques secondaires
ART:- MEL:-5 EMP.- TIR.5 Arme
PdV .51 SBG 17 SBC 25 BD . +1 Grand baton

Init. Att.
2 o 9

Les marecages

Par le passé, les Liturges parvinrent a annexer les terres maré-
cageuses de Rochronde, la frontiere septentrionale de la baron-
nie de Rochronde. Ils y construisirent des villages et des églises
dédiées a saint Neuvéne qui leur permirent d'organiser l'oc-
cupation du royaume. Pendant cinquante longues années, le
fanatisme liturgique abreuva la population locale jusqu’au jour
ol les oupes du baron de Rochronde parvinrent a les repous-
ser jusqu'a la mer. Contraints de regagner leur royaume, les
Liturges garderent un fort désir de vengeance. Ils tentérent bien
des fois de reconqueérir en vain cette région.

Des années plus tard, lorsque les intrigues qui agitaient le
Cryptogramme-magicien provoqueérent I'invasion d'Urgue-
mand, les derniers chevaliers fideles au royaume d'Urguemand
se rassemblerent autour de la figure d'Agone de Rochronde
dans les ruines de ses églises perdues dans les marécages. Tous
se retrouverent dans I'unique cathédrale érigée par les Liturges
pendant l'occupation de la baronnie, Adelguéne.

La frontiere

De nos jours, le marais a repris ses droits. Les digues et les
ponts construits par les Liturges sont envahis par la végéta-
tion que les eaux saumadtres finissent de faire disparaitre. Il
est absolument impossible pour une armée de traverser les
marécages dans un sens ou dans l'autre. Seul quelques rares
Passeurs s'aventurent encore dans ce cimetiere de pierre de
raille. A 'ombre des constructions penchées et des allées
inondées des villages fantdmes de cette région, on peut ren

contrer le passeur Arnouel ainsi que deux trolls gourmants,
Ces deux la saventurent parfois dans les cultures des villa
geois pour chaparder quelques fruits.

Adelguence

La cathédrale massive dotée de deux tours carrées a survecu
aux troubles des Chronigues des Crepusculaires. La toiture est
percée en de nombreux endroits et I'eau qui ruisselle toute
I'année dans certaine partie de I'édifice a entrainé le pour-
rissement du plancher de bois clair que le pere d'Agone avait
fait poser sur toute la longueur de la cathédrale. En traver-
sant I'édifice, de la nef au transept, on marche sur les bris
de verre de lanternes tombées au sol parmi les draperies, les
tentures et les gonfalons en lambeau qui jadis, accrochés
aux volites, tombaient jusqu’au sol. De couleur de cuivre, ils
arborent encore des noms entrés depuis dans ['histoire -
Arbassin, Malycene, Eyhidiaze, Araknir, Arbassin. Ot que
portent le regard, les raies de lumieres qui transpercent les
vitraux brisés n'éclairent que le chaos laissé par la fureur de
la bataille qui opposa les urguemands résistants aux Liturges.

L'academic obscurantiste
Dissimulée dans les marais de Rochronde, leur école de magie
est une demeure d'un niveau en surface pour deux niveaux sou-
terrains noyés dans la vase du marécage. Des sous-sols s'échap-
pent un tunnel creusé dans la roche par la magie des Danseurs
qui rejoignent un interminable réseau de galerie reliée aux caves
des faubourgs de Lorgol. Elle est dirigée par 'uin des anciens
compagnons de route d’Agone de Rochronde, Orchal.

301



Les Colleges

Ca fraternite preceptorale

Noble héritage de la Province liturgique, ces échevins furent
autorisés par Agone de Rochronde a séjourner en Urguemand.
Afin de minimiser les risques d'une telle présence dans les
baronnies et aussi pour que tous les barons les acceptent,
ces itinérants durent renoncer aux voyages. Malgré tout les
autres itinérants des Royaumes crépusculaires les conside-
rent encore comme des freres,

De nos jours, il y a un membre de préceptoral dans chaque
village. Chaque matin, il enseigne dans des écoles rudimen-
taires a lire et écrire a tous les enfants de sept a dix ans. Le
reste du temps, il seconde le bourgmestre dans ses fonctions
administratives quand il ne recoit pas les villageois. Ces der-
niers n’hésitent pas a lui confier leur probléme car ils savent
qu'il peut faire entendre leur doléance au baron. Les lettrés
de préceptoral installés en Urguemand sont donc la mémoire
de la paysannerie du royaume.

Les ltinérants sont aussi en nombre important dans beau-
coup de quartier de Lorgol,

Un joueur peut avoir pour charge celle de la fraternité pré-
ceptorale. Il est alors « Itinérant ». Cet avantage urguemand
de charge cotite 1 point.
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~ PER 12, VOL 10, INT 6. TALO, MV 6

Compétences ;

Esquive 6, Vigilance 10, Discrétion 10

Ténebre : -

Perfidie : 100 .
Note : confronté atix fantomes des professeurs du Souffre-jour, fes
doivent tester leur VOL con e DIF30 ou gagner 110410 points de Perfidie.
er les Flammes des inspirés comme indiqué d ;

felivre V.- — —

I Sond"freﬂdm:

Aux pieds des falaises qui bordent les Mers échancrées, un
long chemin de sable conduit les voyageurs curieux jusqu'a
une ile ot des bitisses en ruine sont transpercées par les
branches d'un arbre mort, le souffre-jour. Les rues éventrées
par de béantes fissures accueillent les cadavres en décom-
position et les squelettes des anciens habitants de ce qui fut
le plus célebre rassemblement d'école de tous les Royaumes
crépusculaires. De nos jours, plus personnes n'ose s'aventu-
rer sur la presqu‘ile car les terribles maladies qui dévorerent
les professeurs du Souffre-jour en quelques minutes hantent
les rues désertes du sinistre college.
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« LAmour est insatiable et nulle raison ne le gouverne.
LI geste, un regard, un soupir suffisent i le révéler. Ainsi,
l'insouciance des amants fait le jeu de I Ennemi et déja le
sombre cortége de la Menace s'est ébranlé. »

N ,
Presentation

Ce scénario est jouable en deux séances de cing heures environ.
Dans un premier temps, Une semaine de féte, il permet aux Ins-
pires de se familiariser avec les regles ' AGONE et son univers.
Les Inspirés peuvent librement participer aux festivités orga-
nisées a l'occasion du mariage de Léandra, la premiere dame
de compagnie d'Ewelf de Rochronde. Entre deux banquets, ils
nouent des liens de haine ou d'amitié avec les principaux pro-
tagonistes du banquet.

Ce n'est que dans un deuxieme temps, Sous le charme des dra-
koniens, que les Inspirés sont amenés a découvrir la présence
insolite de drakoniens sur les terres de Rochronde en échap-
panta un horrible raquenard. Ils décident alors de mener I'en-
quéte. Mais, pris au piege, les Inspirés n‘ont plus d'autres
alternatives que de s'en remettre  leurs compétences pour faire
éclater la vérité au grand jour. Ils font ainsi connaissance avec
les pouvoirs du Masque et réalisent qu'il est puissant, bien
implanté et déterminé a ne pas laisser ses plans s'‘écrouler.
Note : pour les PNJ de ce scénario, les scores de Flamme et
d’Aspects noirs sont notés avec un /, c'est-a-dire : Flamme /
Flamme noire, etc.

. ,
Pintrigue

Nous sommes un beau jour de printemps en l'an 1450.
Léandra, la premiere dame de la suite d’Ewelf de Rochronde,
se marie. De grandes festivités sont organisées au manoir fami-
lial. Nombre de seigneurs et de personnalités urguemands, mais
aussi des royaumes voisins, ont été conviés a l'exceptionnelle
réception. Bonheur et allégresse emplissent les coeurs des invi-
tés. Tout le monde ignore qu'en réalité ce mariage est le point
d'aboutissement d'une longue et tortueuse intrigue échafau-
dée par le Masque.

Depuis toujours, le Masque souhaite corrompre le domaine de
Rochronde pour le faire basculer dans son giron. Tous les moyens
sont bons pour parvenir a cet objectif. C'est ainsi qu'ila convaincu
Mkraan, un Harmoniste drakonien de la Cyse, I'un des derniers
détenteurs des secrets de I'Art ancien, de rejoindre ses rangs en
lui promettant puissance et pouvoir pour son peuple éternel-
lement méprisé.

Empli d'une nouvelle confiance, Mkraan a sculpté une roche
cristalline sur laquelle le Masque a jeté un antique et perfide
maléfice, pour donner naissance a un Artefact issu de 'Art
ancien de la Cyse capable de charmer et d'aliéner les esprits les
plus aguerris. Sous son influence, M'kraan a changé son appa-
rence et celles de ses comparses. Il est devenu le bel Alcé-

dios et, sous cette identité, s'est rendu au domaine de
Rochronde pour courtiser Léandra, la premiere dame




d'Ewelf, la sceur d’Agone. En séduisant la suivante d'Ewelf, le
Masque met ainsi un pied dans la place et leve tous les doutes
er toutes les suspicions.

Introduit a la cour de Rochronde et protégé par 'aura d'un des
eclats de son cristal, M 'kraan/Alcédios n'a eu aucune ditficulte
a organiser le creusement de boyaux souterrains sous le manoir
en réutlisant des conduites d'égouts désaffectées et oubliées.
Il a ainsi pu faire acheminer son cristal sous le manoir et attend
patiemment que son union avec Dame Léandra soit officielle
pour libérer les flots d'énergie aliénante contenus dans le cris-
tal et assassiner tous les convives présents. De cette facon, mira-
culeux survivant, il compte s'emparer du pouvoir a la barbe
de tous. Via Alcédios, le Masque prendra ainsi les vérirables rénes
du domaine et sera en mesure de perturber le bon fonction-
nement du royaume d'Urguemand en fomentant des troubles
et des révoltes grace aux alliances et contre-alliances qu'il our-
dit depuis des années. Le Masque pourra alors organiser le
soulevement des barons pour renverser le fragile ethbre d'un

royaume dont l'autorité n'est basée que sur le charisme du Pre
mier Baron.

L'INSPIRATION _

Avant de mettre vos Inspirés aux prises avec [es machinations
les plus tortueuses et les plans les plus-raffinés, nous vous
conseillons de faire vivre & chacun d'entre eux son intronisation
dInspire. Cette « céremonie # vous permettra d'anerer-les joueurs
dans [eur identité et de les persuader que leur-destin est hors du
commun. Dans cette optique; nous vous presentons umn fexte
d'Inspiration-qui peut vous servir-de modele ou étre hutelquel
a vos Inspirés. Les événements decrits se déroulent 20 ansavant-
le début du présent scénario.

« Un matin, alors que la brume de la rosée matinale sévaporait,
un étrange certégre-m'présema devant le seuil de votre porte; Huit
[utins au visage émacie se tenalent devant vous et vous demanderent
d'accepter de les suivre. Encore endormi, les penséesengluées par
les effluves du sommeil, vous vous souvenez avoir vaguement
acquiesce en grommelant. Vos guides vous emmenerent & travers
les sous-bois et vous vous étes progressivement enfonces dans une
foret touffue. La bise matinale vous glagait fe visage €t vous comr-
menciez a regretter d'étre sorti aussi legérement habillé Torsque
vous parvintes dans une clairiére ot vous attendait la plus extra-
vagante des assemblées. Tous le petit peuple de la forét etait pré-
sent. Lutins, licornes et dryades vous fixaienttous du méme regard
rempli d'espoir. Le son d'une flate joyeuse retentit dans Fatmo-
sphére, note cristalline et pure, symbole de réconciliation et damour:
Vous avez alors vu la phus belle femme quil vous ait été donnéde-
contempler jusqu'a présent. Souriante et gracieuse, elle s'adressa
& vous dans une langue mélodieuse et chantante qui vous fit pen-
ser au chant des oiseaux par une belle journée déte.

— Vous incarnez [unique chance. VoUs é'r.es I‘espoir de I'Har-
la. Laissez vous porter par Fnspiration. Hévaliez le Genie qui
sommeille en vous, Le jourapproche ou IHamwnde aura besoin
de tous ses Héros.

A Ia fin de son laius elfe écarta les bras et libéra un-éclat ln_r;gn-_; ]
descent qui vint se ficher dans votre coeur. Elle S'approcha de—
vous et déposa un baiser sur votre front. Vous vous tes alors
réveillé dans votre fit, le corps mouillé de sueur. Désormais, rien
ne serait pius pareil pour vous car, porie par la
Flamme qui brile-en vous, vous-¢tes un-Inspiré.s—

i
Synopsis
Les Inspirés doivent découvrir la vérité et la faire éclater au grand
jour. Pour ce faire, ils vont étre victimes des maléfices des dra-
koniens qui occupent la Taverne de la Licorne et vont devoir
échapper aux griffes de ces sombres saisonins. Malheureuse-
ment, nul ne portera crédit a leurs témoignages lorsque,
confiants et sereins, ils viendront réclamer |'atrention gené
rale. En effet les drakoniens, remarquablement infiltrés dans
tous les rouages du domaine, ont manceuvré de telle sorte
qu'en réalité les Inspirés se trouvent accusés a leur place des
crimes abominables qu'ils ont commis. Ecrasés par un faisceau
de preuves accablantes montées de toutes pieces par les dra-
koniens, les Inspirés n‘ont d’autre recours que celui de fuir
pour espérer réunir entre leurs mains des indices prouvant
leur innocence. Leur seule chance de prouver qu'ils disent bel
et bien la vérité consiste a ramener la tére du chef de la conju
ration, qui n'est autre que le fourbe Alcédios, un Félon. Les Ins
pirés doivent donc mener une enquéte délicate a l'intérieur d'un
Domaine ot ils sont devenus persona non grata. lls doivent
éviter les embiiches dressées par les drakoniens et les patrouilles
de la milice pour découvrir le repaire souterrain ot Alcédios
et ses shires fomentent leur sombre complor, Ala Compagnie
de gérer la situation et de choisir quand s'impliquer...

_ CHRONOLOGIE

Jour1 Jour 5
Début dune semaine de fetes | 11h
joyeuses & Rochronde. Léan- | [8h~
dra, la premiere dame de la | 14h
suite d'Ewelf, épouse Alcédios, | 16h

Tirafarc

‘Saut d'obstacles

un obscur petit comte venude | 17h —Empogne
fa Marche modehenne: 19h ~Banquet

th Tir a Farc - '

12h Concours de lettres | Jours

1th Tir 4 Farc

14h Prise de banniere =S
= 12h Concours de fettr

t6h  Saut d'obstacles

16h Saut d'obstacles
17h Empogne
16h Banguet

atlaguent

15h Cavalcade pour Tavénement de

Concours de 1ettres
Prise de banniere

t7h Empogne — 13h Cavalcade
19h Banquet 16h-— Sautd'obstacles

: 17h Empogne
lour 2 16h Banquet
L1h Tir a l'arc
12h Concours de lettres | Jour 7 : N
13h Cavalcade 12h Finale'du concours
14h Prise de banniére de fettres
16h  Saut d'obstacles 14h  Prise de banniere
t7h Empogne 18h Nomination du vain-
19h Banquet queur de faquareliade

20h Mariage de Leandra

Jour 3 = etdAlcédios en grande
1.12 ira l'arc pompe. Les drakoniens
12 Cc_mcours de [i?ttres liberent Iénergie du
14h Prise de banniere

cristal de M'Rraan et
sauvage
ment. 5i les Inspires
nont pas déemasque

Jour 4 Alcédios, celui-ci se.
1ih Tir & l'are retrouve 4 [a téte du.
12h Concours de-lettres Domaine et intrigue

16h Saut d'obstacles son maitre, fe Masque,
17h Empogne = et la renaissance de son
19h Banquet peuple, les drakoniens.




Wne semaine de feote

& Entrée en matiere

Le domaine de Rochronde est en pleine effervescence. Une

multitude de pelerins s'est concentrée dans la clairiere aux

pieds du manoir, symbole du pouvoir et de la puissance de la

lignée des Rochronde, pour assister aux festivités dans le cadre

desquelles des héros venus de toutes les terres connues vont
‘ s‘affronter. Des estrades et des chapiteaux sont dressés tandis

A PROPOS DES INSPIRES:
ET DE LEURS CHARGES

Une des difficultés ¢ AGONE consiste & incarner des joueurs
ayant a exercer des Charges pour le moins astreignantes (tre-
baron n'est assurement pas de toutrepos - lls n'en restent pas -
moins des mortels assujettis aux eémolions et aux passions. Le
baron peut defendre ses couleurs, le maitre d'armes aime prou--
. ver son habileté et le bibliothécaire se plait & montrer Iérendue
] de sa culture. Les Charges ne sont donc pas un frein-au scena-
rio. Au contraire, il faut-espérer que les Inspirés aient choisi des
personnages qui eccupent une Charge dans la baronnie; sinon
leur seule chance d'approcher les méandres de ce scenario est
alors de se distinguer-dans le cadre des épreuves festives pour
pouvoir approcher les dignitaires dans le cadre des banquets. De
plus. grace aux fonctions quiils occupent, les Inspirés occupant
une Charge peuvent accéder a des informations de premiere
main. Citons deux exemples.

| = Un Inspiré proche d'Ewelf de Rochronde connait forcément
Alcédios et peut donc nourrir des soupcons a son égard plus faci-
lement et plus rapidement.

2~ Un Inspiré gui occupe une Charge telle que capitaine de la milice

est necessairement au courant des disparitions, Peut-étre meme
i a-t-il déja ouvert une enquéte et découvert Fentrée des tunnels sou-
terrains qui menent au cceur du repaire des drakoniens 7

En tout etat de cause, & partir du moment ou ils sont inculpés, fes
Inspirés se retrouvent accuseés de haute trahison, Captures. ifs sont
‘mis aux fers-en attendant feur jugement orchestré par-le bailli,
| comme le veut la foi salique du royaume d’UrguemancL Quelle
.| que soit leur Charge, ils sont logés & la méme enseigne. méme si
| les conditions de captivité seront plus clémentes pour certams !

Elle est composée de 150 gardes d'élite
(ct. caractéristiques et compétences ci-
dessous) menes par deux capitaines.

ART - MEL
PdV=:49-SPG

Caractéristiques secondaires
6 EMP

que les marchands sortent leurs étalages. Les tavernes hitive-
ment érigées et les quelques maisons de logement affichent com

plet. Toutes les rues sont ornées de banderoles et les premieres
clameurs festives retentissent déja. La milice, parée des couleurs
traditionnelles de la baronnie de Rochronde, le rouge cerclé de
blanc, est présente partout et veille au grain pour empécher tout
débordement. Des centaines de tentes sont installées au pied
des murailles. La foule est nombreuse et acclame les seigneurs
et les héros lorsque ceux-ci font leur entrée dans l'enceinte de
la place forte. Les travées sont noires de monde et fourmillent
d’animation. La, des funambules exécutent un numéro de haute
voltige. Plus loin, des diseuses de bonne aventure lisent les
lignes de la main. Au coin, un marchand keshite vante les
meérites de ses produits exotiques. C'est toute la contrée qui est
en liesse. Les bannieres er les gonfalons flottent au vent er les
sons des trompettes et des oriflammes retentissent réguliere-
ment pour annoncer 'arrivée d'un invité prestigieux.

C'est dans cette ambiance que vos Inspirés vont évoluer tout
au long de ce scénario.

& Les épreuves festives

A quelques coudées de I'enceinte du manoir de Rochronde, un
champ a été défriché et entouré de palissades et de gradins pour
former un grand enclos oti les guerriers peuvent faire évoluer
leurs lourdes montures de guerre pour se livrer aux joies de la
Joute sans risquer de blesser quelqu’un d'autre qu'eux-mémes.
Un public nombreux et bon enfant s'agglutine dans les travées
pour acclamer et contempler I'élite des Royaumes crépuscu
laires qui s'affronte dans les épreuves suivantes,

LES JOUTES

Depuis le début des fétes, il ne se passe pas un jour sans que
les seigneurs ne s‘affrontent dans le cadre de tournois cheva
leresques : les joutes. Ce sont des combats montés 4 la lance
qui peuvent se terminer a I'épée lorsqu’un adversaire a été
désarconné. Lhonneur et la dignité sont les uniques enjeux de
ce sport viril qui permet aux chevaliers de régler leurs diffé-
rends et d'acquérir le respect des armes,

Combat :
Initiative 14—
Attaque au-contact I

:= TIR :5
£16-SBC : 24 MD : +1

i Taille : 1.71 m{TAIQ) Points d'héroisme ; 00 ggéﬁzzjﬁém
\ Poids : 81 kg MV :3 Ténébre : 0 :perﬁgie 0 = :_1
‘ Caractéristiques Charge max. : 91 Demi-c :45  Parade =
¢ emi-charge : 4
| Flamme ; 00 /00 Charge guotidienne =29 Défense a dlstance 0
: Corps : 00/00 — = _ _ =
I Bonus de Corps- 00 ompétences .
AGIE 5 FORce : 7 Epreuves : Arme ; Hallebarde 7, Ath- Plaques partielles - malus-10. Prot. 1"_’;'-._
PERception :4 RESistance = 6 letisme 6, Bagarre S, Esquive 5, Vigi- oo
, Esprit : 00 /00 lance 6, Savoir- rl.angue : urguemande
. Bonus d'Esprit : 00 INTelligence - 3 5, Lois 7. Stratégie |. Société : Us &
i VOLonté : 2 coutumes : urguemands 7.
Ame : 00/ 00 = = :
" Bonus dAme : 00 CHArisme -2 ‘:Irgl?) = = li:I:T. - A Def.
CREativité 1 HESORICE =0 -1




Les regles utilisées pour résoudre les joutes sont celles du com-
bat avancé et de la manceuvre « Charge montée », avec cette
nuance que les atraquants appliquent pour calculer les dom-
mages les regles de la manceuvre « Assommer ».

Le plus grand spécialiste urguemand de la joure est présent.
Tristan de Rokancourtse fait un plaisir de défier tous ceux qui
semblent SIITPFIS ql.l un homme de sa carrure soit un si grand
jouteur. En effet, Tristan de Rokancourt est petit et ne semble
guere étre en mesure de soulever la lourde lance de joust. Et
pourtant... Paré de ses couleurs, l'or et le sable, Tristan est un
noble chevalier au cceur épris de justice et de liberté. Il a ﬂppris
a guerroyer au contact des meilleurs maitres d’armes et a
exploiter sa petite taille pour se transformer en roc indéraci-
nable et ne plus former qu'un bloc sur son destrier. C'est un
redoutable adversaire qui refusera de verser la moindre goutte
de sang. Par contre, il n'hésitera pas a tout mettre en ceuvre
pour que son adversaire morde la poussiere. Le public I'apprécie
beaucoup et les jeunes damoiselles aiment se parer de ses cou

leurs, qu'il offre toujours a la plus jolie d’entre elles.

En acceptant de jouter avec lui, les Inspirés peuvent s'attirer la
sympathie d'un rude mais loyal chevalier, a I'unique condition
d'avoir été de valeureux adversaires et de ne pas avoir eu recours
a la ruse ou a la magie pour triompher.

LES CONCOURS DE LETTRES

Ces épreuves sont trés prisées tant par la foule que par la noblesse.
Le principe de ces concours est trés simple. Les concurrents dis

posent d'une heure pour composer des poemes en alexandrins
sur des themes définis par un jury d'artistes et de lettrés. En
termes de systeme, le theme du concours corr espond a la dif-

ficulté que vous souhaitez fixer. La qualité du poeme correspond
pour sa part a un jet en opposition CRE + Eloquence ou Poé-

sie + 1d10 contre le score des autres concurrents. En termes de
jeu de rdle, c'est vous qui fixez le theme (par exemple : 'amour,
I'amitié, la joie, la nature, etc.) et qui laissez aux Inspirés le soin
de faire 'effort de s'exprimer en alexandrins (une fois
n'est pas coutume). Toute production digne d'intérét doit
emre immédiatement récompensée par un gain substan-

tiel de points d’expérience : par exemple, 1 PX. Vous pouvez tou
jours recourir aux jets de dés pour crédibiliser la situation si vos
Inspirés rechignent a l'ouvrage. En ce cas, ils ne recoivent aucune
récompense. « Mignonne, allons voir si la rose... »
Al'occasion du mariage de Léandra et d'Alcédios, six concours
de lettres ont été programmeés. Un par jour. Chaque vain-
queur affrontera ses rivaux dans le cadre d'un dernier concours.
Le grand vainqueur aura l'insigne honneur d'animer le ban-
quet final qui scellera I'union des époux fraichement décla-
rés. Réjouir les convives, réchauffer les cceurs et enflammer les
sens sera sa noble tiche.

Les participants sont installés dans un petit amphithédtre édi-
fié non loin du manoir dans les sous-bois. Sur une estrade
surélevée au plancher soigneusement lustré, les orateurs se
succedent a tour de role pour déclamer leurs vers qui sont
finement analysés par un jury d'experts et par le public qui tan-
tot rigole, tantot conspue copieusement le candidat et tantot
I'applaudit frénétiquement.

Si I'un de vos Inspirés décide de prendre parta ces joutes ora-
toires, il affronte 5 adversaires,

LUAQUARELLIADE
Al'annonce du mariage de la premiére dame de sa suite, Ewelf
a ordonné que soit mise en place une aquarelliade, un véritable
concours d'aquarelles dont elle sera le seul arbirre, Le sujet du
concours n'est autre que la réalisation du portrait de Léandra.
Aux concurrents de faire preuve de talent et d'ingéniosité pour
voir & quoi ressemble leur modele. Les nouveaux inscrits sont
acceptés jusqu’a I'aube du septieme jour des festivités. Toutes
les aquarelles réalisées seront ensuite attentivement examinées.
La plus belle sera offerte a Léandra et son auteur aura le pri-
vilege d'étre invité a la table des mariés, ol il sera entouré
d'illustres personnalités.

Une multitude de peintres et de dessinateurs s'est installée
partout ot il y avait encore de la place. Des chevalets sont dres-
sés de tout coté et des portraitistes en herbe jetrent des cou-
leurs éclatantes et chatoyantes sur leurs toiles en espérant
chacun étre I'heureux lauréat du concours. Une impressionnante



queue ol tous les occupants ont des cartons i dessin sous le
bras se déroule devant la bibliotheque du manoir de Rochronde
out les aquarelles déja enregistrées sont exposées.

La qualité de la toile réalisée est calculée en fonction de deux
parametres. Tout d'abord, sa ressemblance avec le modéle (il
est clair que si l'artiste n'a jamais vu le modele, il aura du mal
a le reproduire), puis sa beauté,

La ressemblance du modele : si d'aventure vos Inspirés parti-
cipenta ce concours et réussissent a rencontrer Léandra, faites-
leur exécuter un jet d'INT + Peinture contre DIF 15 (20 s'ils
ne parviennent qu’a l'entrevoir, 10 s'ils peuvent lui parler
quelques instants) afin de déterminer s'ils ont bien noté les
traits et la silhouetre de Dame Léandra. La MR obtenue sur ce
Jet se soustraira a la DIF du jet de Peinture.

La beauté d'une toile se calcule en effectuant un jet d'Art + Pein-
tre + 1d10 contre DIF 30 - MR du jet ci-dessus. A condition
de s'y consacrer plus de huit heures daffilée, le concurrent a
droit & un nouveau jet troutes les 12 heures, chaque nouveau
jetse faisantavec un bonus de +1. Seul le meilleur jet peut étre
conserve. L'artiste qui a réalisé l'aquarelle dont la MR est la
meilleure remporte cette épreuve. Le septieme jour, il est dési-
gné a 18h par Ewelf en personne,

Si l'un de vos Inspirés décide de prendre part a l'aquarelliade,
il affronte 10 adversaires.

LETIR A 'ARC

Dans cette épreuve d'habileté, les concurrents visent un bla-
son situé a une distance qui augmente a chaque tir réussi. Le
dernier tireur a rester en lice est déclaré vainqueur et rem-
porte une bourse de cinquante sous. Placée sous |'autorité du
suzerain qui accorde I'immunité i tous, le tir i 'arc est dominé
par les braconniers, trés habiles dans ce domaine.

L'épreuve est divisée en autant de tirs que nécessaire pour qu'i
'y ait plus qu'un tireur avec un seul essai 4 chaque fois. Le pre-
mier tir est 2 9 metres, le second a 18, le troisieme a 24, le
suivanta 36, etainsi de suite jusqu’a ce qu'il ne reste plus qu'un
seul concurrent.

LES CONCOURS EQUESTRES

Sous cette appellation, les mortels désignent d'une facon géné-
rale les trois disciplines de I'équitation : la cavalcade, le saut
d'obstacles et I'empogne. Ces manifestations permettent au
public de voir évoluer les meilleurs cavaliers et les plus beaux
chevaux. La cavalcade est particuligrement appréciée pour sa
sauvagerie et son suspense haletant.

La cavalcade

C'est une course sauvage a travers un périmetre de dix lieues
a l'intérieur duquel tous les coups sont permis entre les concur-
rents. Le plus rapide et le plus impétueux est souvent le pre-
mier a franchir la ligne darrivée.

En termes de regles, chaque participant effectue un jet de RES
+ Equitation contre DIF 20. En cas d'égalité, les meneurs peu-
vent utiliser tous les moyens qui leur semblent bon pour ralen

tir leurs concurrents, sachant que personne n'est armé.. sinon
de ses poings et de ses pieds. Par ailleurs, tout participant qui
tuerait un adversaire se verrait non seulement immédiatement
disqualifié, mais encourrait aussi les foudres de la baronne, qui

apprécie modérement ce genre d'affaire en un jour si propice
a la joie et aux réjouissances.

Les participants les meilleurs (les 5 premiers) ont des Bases de
18 en RES+Equitation, une MEL de 7 et Armes : Poings 6,
pour 45 PdV (SBC : 22, SBG : 15).

Le saut d'obstacles

Cette épreuve porte bien son nom puisqu'elle consiste i faire
évoluer son cheval sur un parcours semé d'obstacles de taille plus
ou moins haute. L'épreuve est constituée de 10 sauts. Les 3 pre-
miers sauts se font contre une DIF de 10.Les 3 suivants contre
uneDIFde 15.Les 3 suivants contre une DIF de 20. Le dernier
contre une DIF de 25. Pour chaque saut, le concurrent effectue
un jetdAGI + Equitation contre la DIF du saut effectué. Chaque
obstacle franchi permet d'engranger des points. Les obstacles de
DIF 10 rapportent 1 point, ceux de DIF 15,2 points, ceux de
DIF 20,4 points et celui de DIF 25,8 points, Le concurrent qui
a le plus de points remporte I'épreuve ainsi qu'une magnifique
selle lyphanienne (tres adaptée a I'équitation, la selle lypha-
nienne ne cause jamais d'escarres et ne peut blesser le cheval ;
celui-ci a moins besoin d'étre pansé et récupere donc plus vite).
Il'y a autant de concurrents que vous le souhaitez, avec des
bases en AGI + Equitation évoluant de 7 2 18.

L'empogne

C'estle rodéo des Royaumes crépusculaires. L'épreuve consiste
a rester assis sur le dos d'une béte sauvage plus de tente
secondes en restant fermement accroché a I'empogne, un
embout spécial solidement monté sur la selle. Pour y parve-
nir, il faut réussir a dépasser le seuil de résistance de sa mon-
ture (généralement un cheval, mais ce peut aussi étre un bison
ou encore un auroch 1) en additionnant FOR + Equitation
contre une DIF égale a la FOR de la béte (pour cette épreuve,
les chevaux sauvages ont une FOR de 20, les bisons de 25, les
aurochs de 30). En cas d'échec, le cavalier est propulsé dans
les airs et sa chute occasionne des points de dommages tels qu'il
peutse casser un membre ou, pire encore, étre écrasé par |'ani-
mal. Les Lyphaniens sont réputés pour leur grande spécialité
dans ce domaine et Miklai de Mazdak, en digne représentant
de son peuple, ne manque pas d'émerveiller les spectateurs qui
viennent assister a ses prouesses.

LA PRISE DE BANNIERE
Au milieu d'une grande carriere a été aménagée une vaste
arene dans laquelle a été dressé un fortin de rondins et de
planches. Tous les jours, les lames les plus vaillantes s'exercent
a la prise du fortin et  sa défense pendant un temps donné.
Pour I'honneur d'une banniere et la conquéte du terrain, des
équipes sont constituées et doivent s'affronter. Les armes sont
interdites et tout combat doit cesser au premier sang versé.
Dans le cadre de cette épreuve, il faut recourir a la compétence
Stratégie et bien maitriser Bagarre et Esquive pour avoir une
chance de remporter la victoire.

Chaque prise de banniere oppose 10 équipes composées cha-
cunede 5 a 6 membres,

& Les banquets
Chaque soir, dans la grande salle du manoir, un grand
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ininterrompu de serviteurs diligents écrasés par le poids des
victuailles, les hotes sont confortablement installés dans de
majestueux fauteuils en bois rembourrés de coussins brodés
doux et moelleux. Eclairés et chauffés par les hautes flammes
qui crépitent dans I"dtre géant, les invités peuvent deviser tran-
quillement et le brouhaha de leurs conversations n'est inter
rompu de temps a autre que par le spectacle d'un troubadour
ou un numéro de danseuses contorsionnistes. Les discussions
vont bon train. C'est la que se jouent routes les intrigues.

LES INFORMATIONS
En participant aun Imnquer. les Inspirés peuvent apprend;'t‘
moult informations. Nous vous les présentons toutes ici. Cer-
taines sont dignes d'intérér, d'autres trés importantes et beau-
coup completement furiles. A vous de déterminer par quel
PNJ les Inspirés obtiennent I'information ciblée. Pour cela, vous
pouvez jeter 1d10 ou bien improviser en fonction du com-
portement des Inspirés et des personnages auxquels ils s'adres-
sent.
| - Alcédios semble étre un homme bien étrange. En effet cer
taines personnes, des serviteurs sans doute, prétendent I'avoir
vu roder dans les couloirs du manoir a une heure fort avan
cée de la nuit.
2 - Des émissaires du roi de Janrénie ont pris contact avec
des mercenaires pour fomenter un coup d'Etat destiné

de Lorgol.

4~ Les Liturges ont organisé une grande armée pour tenter dal-
ler évangéliser les Cornes. Ils ont recruté des cohortes entieres
de minotaures et préparent une véritable invasion.

5 - Tous les farfadets ont quitté Moscagne pour tenir conseil
dans les collines avec leurs ennemis de toujours, les lutins.
(Note : Ces saisonins ont en effet repéré la présence des dra-
koniens et se préparent a aller les combattre. Les Inspirés peu-
vent se joindre a eux pour participer aux combats.
Malheureusement, a cet instant de la partie, il y a de fortes
chances que le domaine de Rochronde ait déja basculé dans le
giron de I'Ennemi. Les Inspirés sauront-ils remédier  la situa-
tion en compagnie de leurs nouveaux alliés 7)

6 - Les Princiers ont récemment contacté la République mer-
cenaire pour prép.']l'er une nouvelle invasion des Parages. L'échec
cuisant de Maéchrak a enfin été digére,

7 - La reine des Terres veuves a été victime d'une tentative d'as-
sassinat perpétrée par le Cercle écarlate, une faction de sorciers
dont le siége se trouve dans les Communes princiéres.

8 - Une grande orgie est organisée ce soir a la Taverne de la
Licorne. En plus, il parait qu'une excellente troupe de musi-
ciens s’y produit actuellement.

9 - De mystérieuses disparitions ont été signalées. En effet, des
personnes d’humble origine ont disparu sans laisser de traces.
Aucune piste n'est privilégiée et, en ce moment, les autorites



competentes semblent avoir d'autres chats a fouetter.

10 - La derniere fois que Tristan de Rokancourt a banqueté, il
a bien failli mourir empoisonné. On ne sait pas qui a organisé
I'assassinat mais deux choses sont siires : primo, Tristan de
Rokancourt n'est pas mort et, deuzio, depuis, il fait gotiter
tous ses plats avant de manger quoi que ce soit.

GALERIE DE PORTRAITS

Il y a foule dans le manoir de Rochronde et les Inspirés risquent
d'avoir du mal a correctement identifier tout le monde. Les per-
sonnalités présentées ici sont les plus marquantes et les plus
dignes d'intérét mais nous vous conseillons de les novyer au milieu
d'une foule d'intrigants, de courtisans, de serviteurs, d’ espions
et d’échevins.

A I'exception d'Alcédios, aucun des personnages qui entourent
les Inspirés ne jouent de role déterminant dans le présent scé-
nario. Par contre, ils lui donnent de la vie et du mouvement en
ancrant les Royaumes crépusculaires dans une réalité bien tan-
gible. Chacun y va de sa petite histoire et raconte une anecdote.

Alcédios

Alcédios est le pivor du scénario, celui par lequel tout arrive.
En réalité, c'est un Harmoniste drakonien du nom de M kraan.
Cest lui qui a construit le cristal qui porte son nom. C'est un
redoutable Inspiré qui maftrise I'art de la Cyse. Perfide et cor-
rompu, c'est un Félon qui est la clé de voiite d’une savante
conspiration visant a éliminer tous les dignitaires du domaine
de Rochronde. Au méme titre que le Masque, il est au courant
de tous les tenants et aboutissants de la machination mise en
place a Rochronde.

Placé sous l'influence du cristal, tout le monde le voit sous I'ap-
parence d'un homme d’'une trentaine d'années toujours vetu
d'élégants pourpoints en satin vermeil. Ses yeux vert émeraude
lancent des reflets sournois et quiy a plongé au moins une fois

Drakonien sous apparence humaine:
Taille : 1,75 m({TALD)
Poids : 78 kg MV :3

Caractéristiques

Ténebre ; 10
-Charge max.

ALCEDPIOS/M KRAAN

Points d’héroisme : 10

-84 Initiative - 17
Demi-charge : 42

son regard n'a pas oublié cette étrange moiteur qui s'est empare
de lui a cer instant. Le curieux pendentif qui orne son cou est
un éclat de cristal bleu serti qui ne manque pas lui aussi d‘at
tirer I'attention. C'est un morceau arraché au cristal de M'kraan,
Il augmente les Aspects noirs d'’Ame et d'Esprit du porteur de
-1 et lui permet d"avoir une fausse apparence.

Sous sa véritable apparence, c'est un étre immonde, au corps
ophidien torturé par des déformations insoutenables, ronge par
la Perfidie qui le domine quasi totalement. Seule sa volonté
dacier lui a permis jusqu'ici de ne pas sombrer dans la folie,
de conserver quelques bribes de son individualité et d'éviter
de rejoindre les créatures du Masque de maniere définitive.
Les Inspirés ne peuvent jamais le rencontrer. Aussi bizarre que
cela puisse paraitre, le promis de Léandra est toujours par
monts et par vaux en train de, soi-disant, surveiller les prepa
ratifs du banquet final ou de dispenser ses directives. Les Ins-
pirés ne font que |'a||'1c11'c\»'ui|' et en ressentent une impression
confuse a chaque fois, une sorte de malaise qui engendre des
soupcons, vite écartés d'un revers de la main. Vous pouvez
attirer |'attention des Inspirés sur ce point en insistant sur le
fait que personne ne semble préter attention a ses faits et gestes
ou s'enquerir de son emploi du temps.

Dame Léandra

La premiere dame de la suite d'Ewelf est une gracieuse jeune
femme de 25 ans. Elevée dans la stricte observance des prin
cipes de I'étiquette, sa vie est illuminée depuis qu'elle a ren-
contre Alcedios. En réalité celui-ci I'a envotitée et placée sous
un puissant charme qui les unit intimement. Elle est comple-
tement sous la coupe du Félon et ne réve que de s'unir & lui
pour l'éternité. Toujours parée de superbes robes de soie aux
reflets chatoyants, Léandra hante le manoir et le domaine en
cherchant son amant qu’elle ne semble jamais trouver. Elle est

Joyeuse et débordante d'énergie.
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Tornfarn Brise-Membres

Ceest le bras droit de Morgalles-le-Grand, un puissant seigneur
de la Marche modéhenne qui avait été invité & participer aux
réjouissances. | remplace son chef et tienta assurer son réle avec
panache. Harnaché de pied en cap dans une splendide armure,
il a un air farouche que ses nombreuses cicatrices n'infirment
pas. C'est un guerrier qui a gagné ses galons sur les champs de
bataille. Il s'exprime grossierement dans le jargon des camps
rerranchés et engloutit voracement toute la nourriture qui lui
est servie, Il aime bifrer et ripailler. Il affectionne particuliere-
ment les jeux virils et se fera un plaisir de se bagarrer dés qu'une
occasion se présentera. Inspirez-vous de l'Archétype Mercenaire.

Messire Guillolles

C'est le baron dont les terres jouxtent celles du domaine de
Rochronde. Il est l'incarnation méme du seigneur qui a voué
sa vie a sa charge. Enveloppé dans un lourd manteau d'hermine,
il est clair qu'il a abandonné depuis longtemps les joies de la
joute et des tournois, Visiblement, il préfere employer son temps
a se plonger dans les comptes et la finance pour augmenter son
capital. Il est perpétuellement en train de discuter les édits qui
accordent la légitimité de telle ou telle parcelle de terre a la baron-
nie de Rochronde. Néanmoins, il n'est pas d’un rempérament
belliqueux et est tres heureux d’avoir été convié a la féte. 1l se
montre affable et courtois mais tous les prétextes lui sont bons
pour remettre sur le tapis ses sempiternelles histoires de suc-
cession. Inspirez-vous de I'Archétype du Baron.

Lorna de Flagences
Lorna de Flagences est une duchesse janrénienne. Belle et
élégante, c'est une femme d'une quarantaine d'années que

la vie de cour n'a pas ramollie. Elle défend avec ardeur la cause
féminine et est tres fiere de venir assister a I'émancipation de
Léandra, qu'elle appelle « sasceur ». Ses yeux poudrés animent
uri visage encore gracieux et son corps n‘a rien a envier a celui
d'une jouvencelle. Trés séduisante, elle attire la convoitise des males
en quéte d'émreintes briilantes et prend un malin plaisir a échauf-
fer les esprits. Gare a celui qui la serrera d'un peu trop pres, la
belle brune a des griffes et elle joue du poignard avec prestance
si la situation I'exige. Elle est perpétuellement escortée par deux
miliciens. Inspirez-vous de l'Archétype de la Courtisane,

Philémon Novalles

Philémon Novalles est un Jorniste mandaté par le Crypto-
gramme-magicien. Aisément reconnaissable a la Gemme qui
brille sur son front, les trois Danseurs qui l'entourent le font
de toute facon difficilement passer inapercu. Avec son grand
manteau blanc brodé de plumes d'oies et son large chapeau a
revers brodés d'or, Philémon attire souvent les regards. Son
visage encadré de boucles blondes est affable et souriant. Ses
mains gantées de cuir moulant sont toujours en mouvement
et les petits Danseurs se trémoussent dans tous les sens a
chaque fois qu'elles les frolent. C'est un simple émissaire du Cryp-
togramme. Il connait beaucoup d’histoires et se fait un plaisir
de les raconter a qui veut bien I'écouter et trinquer avec lui.
Inspirez-vous de I'Archétype du Chaman jorniste,

Namur Baoldir
Namur Baoldir est un représentant des tribus naines qui ont
toujours eté fideles au baron de Rochronde. Fier guerrier qui
cache un coeur d'or sous son apparence métallique, Namur Baol-
dir esta l'image de ceux de sa race : stoique et puissant comme
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un rocher, entété comme cent mules et courageux comme un
veritable héros. Il aime raconter des histoires de batailles et n'a
pas son pareil une chope a la main. Inspirez-vous de I'Arché

type du Forgeron.

Fanfrelune

Fanfrelune est un vieux lutin qui aime séjourner dans une
cabane de pierre a la lisiére des sous-bois. Lorsque la médecine
est impuissante a guérir un mal, les habitants de Rochronde
ont souvent recours aux talents de rebouteux de Fanfrelune.
Celui-ci rend volontiers service i condition qu'on le laisse cul-
tiver tranquillement ses betteraves et qu‘on lui offre un peu de
tabac blond pour bourrer sa pipe. Facétieux et bavard, il est
intarissable des qu'on lui parle de la beauté des arbres de
Rochronde. Trés a l'aise dans un ensemble de cuir marron, il
se déplace rapidement avec ses petites chausses et s'engouffre
régulierement de copieuses rangées de toasts qu'il mache
bruyamment avec un grand sourire de satisfaction. Inspirez-
vous de 'Archétype du Caravanier,

i
Sous le charme des dvakoniens
&> La Taverne de la Licorne
Infestée de drakoniens, cette auberge a été construite au-des-
sus du réseau désaffecté de canalisations dont la construction
a eté ebauchée puis stoppée sous le regne de I'un des ancétres
des Rochronde. C'est le repaire des drakoniens, qui sous cette
couverture attirent l'attention d'innocents voyageurs et les
charment pour pouvoir les sacrifier 4 leur cristal impie afin quril
se gonfle d'énergie aliénante engendrée par la peur et la souf-
france des suppliciés. Vous devez faire en sorte d'inciter vos Ins-
pirés a se rendre dans cette taverne. Vous pouvez les aiguiller
subtilement vers cette destination des le premier soir en insis-
tant par exemple sur I'excellente réputation de I'établissement
ou encore le fait que beaucoup de dignitaires aiment s'y rendre
frequemment en grand secret.

DESCRIPTION

Si vos Inspirés occupent des charges au sein du domaine de
Rochronde, ils connaissent bien I'établissement. Officiellement
tenue par maitre Flinter, cette auberge est récente s'est ouverte
il y a moins de six mois (c’est la date a laquelle Alcédios est
apparu et a commencé a courtiser Léandra). C'est un vaste
batiment de deux étages. Le rez-de-chaussée est immense. Il
forme une grande salle o1 se trouvent les cuisines, le bar, la
salle commune, un grand ring dédié a I'art de la lutte et une
scene sur laquelle se produit un groupe de danseuses et de musi-
ciens. Ce groupe est exclusivement composé de drakoniens dis-
simulés par le maléfice du cristal de M'kraan. Ils se servent de
cette couverture pour charmer d'innocentes victimes par le biais
de mélopées annihilant toute forme de volonté. Ils les entrai-
nent ensuite dans un repaire souterrain ot ils peuvent les
dévorer en toute tranquillité.

Dans la vaste salle principale, les clients sont attablés et festoient.
Sur scene, les musiciens interprétent d'enivrantes mélopées et
des danseuses aux formes généreuses enflamment les sens des
convives. Les chopes s'entrechoquent, les langues se délient et
des volutes de fumeée dcre montent en longs serpentins trans-

lucides vers le plafond lambrissé. La nuit promet d'étre longue...
et chaude !

LAMBIANCE

Vous pouvez organiser une rixe entre des clients excités par |'abus
de boisson et les superbes visions féminines. La milice inter-
vientau bout d'une dizaine de tours. Les autorités compétentes,
surtout si vos Inspirés les incarnent, n’hésiteront pas a exclure
de la ville les fauteurs de trouble pour rapidement calmer les
esprits,

Vous pouvez également faire circuler plusieurs rumeurs, cer-
taines fondées (V) d'autres pas du tout (F), en les tirant au
hasard ou en en choisissant au gré de votre humeur.

- L'an dernier, un géant originaire des Parages a brisé la nuque
d'un ours gris qui hantait les foréts avoisinantes (V).

- Plusieurs citadins ont disparu corps et bien au cours des six
derniers mois (V). Mais que fait la milice ?

- La meilleure biere du monde est servie a la Licorne (F).

- Une étrange créature ailée de couleur rouge a été apercue a
quelques kilometres au sud (F).

~ Des bruits de tambour résonnent la nuit dans les murs de la
cité. lls semblent provenir des entrailles méme de la terre (V).
Vous pouvez aussi organiser un combat sur le ring en sachant
que les drakoniens aiment envoliter les participants a ces com-
bats sanglants. Mirxos est un farfadet qui organise les ren-
contres et prend les paris. Vous pouvez utiliser le profil du
Mercenaire pour en faire un adversaire des Inspirés s'ils déci-
dent de monter sur le ring et de se bartre.

La soirée est enflammée. C'est surtout I'occasion pour vous de
charmer les Inspirés et de les faire basculer dans I'horreur.

LE PIEGE
Quelques musiciens sont des Accordés. Leur mélopée envoii-
tante charme tous ceux qui ne réussissent pas leur jet de Résis-
tance a une CEuvre d'Art perverti semblable & « Charme ».
Les autres ne remarquent rien. Ainsi un Harmoniste qui ten-
tera une identification magique de quelque nature que ce soit
se rendra compte que le lieu est touché par les Arts magiques
54ns pour autant étre l:ﬂPﬂI."-'ll’ de déterminer si cette lTlElgit‘ est
bonne ou mauvaise. Interrogé a ce sujet, 'aubergiste se fera un
plaisir de répondre qu'il a engagé ses musiciens a prix d'or
pour qu'ils mettent de I'ambiance.

Au cceur de la nuit, les Inspirés charmés se levent et sortent sans
bruit de leur chambre ou de tout autre lieu. Ils ne s'encombrent
pas de leur équipement qu'ils laissent dans leurs armoires et
esquivent discretement tous leurs suivants et leurs serviteurs s'ils
occupent une charge d'importance. lls se rendent jusqua la
Licorne ot ils entrent par une poterne dérobée. 13, ils dispa-
raissent dans un passage secret creusé sous I'escalier qui mene
au premier étage de la taverne. Il reste a espérer que tous les
Inspirés n‘ont pas été charmés et que certains d'entre eux sui-
vront leurs camarades tombeés sous 'effet du maléfice. Deés lors,
ils devront agir avec célérité pour sauver leurs amis de la mort
affreuse qui les attend. En effet, s'ils choisissent de donner
lalerte, ils condamnent leurs Inspirés car les drakoniens auront
tout loisir de se dissimuler aprés avoir muré le passage
secret de la Licorne (C'est du reste ce quils feront a terme ).
Les Inspirés risquent alors d'avoir a faire face a des ques-




LES DRAKONIENS : '
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tions embarrassantes, voire d'étre accusés de la disparition de
leurs amis. En réalité, la meilleure attitude consiste a s'engager
dans le passage secret a la suite du petit groupe silencieux des
charmés. Ce passage a été fraichement creusé. A travers un

\"‘; dédale de boyaux tortueuy, il mene jusqu'a une petite crypte
}‘ souterraine oll se trouvent les Inspirés charmés. Ceux-ci sont

- agenouillés, @ moitié nus, devant un autel couvert de sang et
e sourient béatement a trois horribles créatures ophidiennes
{ armées de longs poignards. Leurs intentions sont claires et les
‘_t.;: Inspirés n'ont dautre recours que de se lancer au combat en

espérant triompher pour sauver leurs infortunés compagnons.
Malheureusement, les drakeniens ont le temps de donner
I'alerte avant de rendre I'dme, Les renforts affluent par le che

min qu'ont emprunté les Inspirés. La retraite étant coupée, ils
s'enfoncent dans un des boyaux qui débouche dans la salle en
prenant leurs jambes & leur cou. Il vaut mieux quils ne sat-

tardent pas trop, un fort contingent de drakoniens arrive et le
combat semble d’avance trop inégal.

Les Inspirés fuient éperdument a travers les souterrains, per-
dant toute notion du temps et des distances parcourues. Vous
devez faire en sorte que les Inspirés errent quelques heures
afin de laisser aux drakoniens le temps de préparer leur
machination. Ainsi, au bout d'une dizaine d'heures, les

Inspirés sont tout heureux de se retrouver a |'air libre apres avoir
semé leurs poursuivants. Ils sont en pleine foret et le soleil
commence a se coucher.

Il y a d’énormes chances que les Inspirés n'aient strictement
rien compris a ce qui vient d'arriver. Une chose est stire : des
créatures ophidiennes ont attenté a leurs vies. C'est donc tout
logiquement qu'ils devraient décider de retourner en ville pour
donner l'alerte.

& Traqués

Les Inspirés ont réussi a échapper aux drakoniens. Tout crottés,
blessés peut-étre, ils prennent le chemin du retour. lls font bien
pietre figure et ne ressemblent en rien a des héros ou des per
sonnages expérimentés. Ils n'aspirent qu'a une chose : prendre
un bain bien chaud et se laver de toutes leurs souillures, Quelle
n'est pas leur surprise de croiser un de leurs familiers, le visage
égaré, en proie a une effrayante douleur. Ruisselant de larmes,
il leur apprend qu'ils sont recherchés pour meurtre et trahison
etqu'une prime de 1000 sous sera offerte a qui rapporter: 1 des
informations. 1ls ne peuvent compter sur personne a part eux-
meémes. Ils se retrouvent pourchassés sur leur propre territoire
et doivent se fier a leurs capacités de discrétion et de dissimu
lation pour espérer ne pas étre reperes s'ils retournent au manoir.



LA MACHINATION DE M'KRAAN
lls ignorent que suite aux événements qui se sont déroulés la
veille, M'kraan les a devancés et a saisi 13 une occasion ines-
perée de démontrer 'étendue de son influence a son seigneur,
le Masque.

Mkraan, aidé par ses Inspirés, a maquillé des preuves pour faire
porter a la Compagnie le poids de ses crimes. Par exemple il a
fait placer des cadavres dans sa suite. Il a surtout condamné
toutes les issues souterraines qui reliaient la Licorne aux réseaux
souterrains et a discretement dissous la troupe de musiciens
quil employait. Soutenu par les sourdes pulsations de son cris-
tal daliénation, il n'a eu aucune peine a convaincre tous les
esprits que les coupables des crimes abominables qui ontinsi-
dieusement endeuillé le domaine depuis quelques semaines et
son mariage ne sont autres que les Inspirés, qu'il a chargés de
tous les maux. Dés lors, les Inspirés se trouvent bloqués dans
une impasse et accusés de tous les crimes commis par les dra-
koniens depuis leur implantation dans la région. Tout le monde
leur tourne le dos et méme si la loyauté de certains ne peut
étre mise en doute, le faisceau de preuves accumulées par Alcé-
dios est trop flagrant pour étre pris en défaut. Les Inspirés
nont d'autre choix que de fuir le domaine (et d'avouer ainsi
implicitement des fautes qu'ils n'ont pas commises) ou de
prouver leur innocence.

Les Inspirés sont accusés de meurtre et recherchés par la milice
de Rochronde comme des dangereux criminels. Ils doivent
comprendre rapidement, sous peine d'étre capturés et enfer-
més en attendant d'étre jugés, qu'ils doivent retourner dans
les boyaux souterrains pour trouver la cache des drakoniens et
ramener des preuves qui les crédibiliseront. Leurs bonnes
connaissances du domaine peut les aider i remettre de l'ordre
dans leurs esprits. En interrogeant discrétement leurs fami-
liers, ils découvrent que c'est Alcédios qui les a dénoncés. Des
lors ils peuvent décider de se rendre, de nuit uniquement sous
peine d'étre capturés, dans la suite d'Alcédios pour y trouver
des indices.

LA SUITE D’ALCEDIOS
La suite d'Alcédios se trouve dans l'aile nord du manoir de
Rochronde. Son périmetre est séverement gardé par trois cor-
dons de quatre gardes, chacun placé a une des intersections des
couloirs qui menent a la suite. Apres avoir franchi les cordons
de sécurité sans avoir été repérés, les Inspirés atteignent la suite
d'Alcédios, qui est occupée uniquement par Dame Léandra. Aux
Inspirés de la neutraliser sans qu'elle ait le temps de donner
lalerte 1 Une fois le lieu sécurisé, la L'ompugnio se retrouve dans
une luxueuse chambre a coucher occupée par un grand lit 2
baldaquin et de trés nombreux bahuts remplis d'étoffes et
d'habits précieux. En réussissant leur jet de PER + Fouille contre
DIF 20, les Inspirés mettent la main sur un vieux parchemin
qui représente le tracé des canalisations d'égouts de Rochronde.
Une grande croix rouge attire leur attention. Un jet d'INT contre
DIF 20 leur fait comprendre que cette croix correspond a un
lieu qui se trouve sous la salle ou1 doit avoir lieu le banquet final.
Les Inspirés doivent donc descendre dans les catacombes pour
mettre un terme au sordide projet qui se déroule sous leurs
pieds. Il est clair qu'ils trouveront la des preuves pour les dis-
culper. En poursuivant ses investigations, la Compagnie peut

découvrir le passage secret derriere les tapisseries. Celui-ci méne
directement a la caverne ot se trouve le cristal de M'kraan.

& Dans les profondeurs de Rochronde
S'ils n'ont pas découvert le passage secrer dans la suite dAlcé-
dios, ce n'est qu'en descendant dans les profondeurs des sou
terrains qui courent sous le manoir de Rochronde que les
Inspirés peuvent espérer s'en sortir. lls doivent localiser le cris
tal de M'kraan et le détruire pour que tous les drakoniens
reprennent leur forme originelle. Voila une saine action quii
devrait les disculper | S'ils réussissent, le Masque deviendra un
ennemi personnel et n'aura de cesse de les poursuivre pour les
punir de leur affront.

LE CRISTAL DE M KRAAN

“impressionnante. Posé sur un: graﬂd §0c:le en acierpoh il es{ bleu
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LES CATACOMBES

Sur le plan quiils ont trouvé dans la suite d'Alcédios, un fin trair
de fusain permer aux Inspirés de repérer une entrée secréte a
quelques lieues du manoir. Une sombre bouche s'ouvre au
milieu du lichen et des racines d'un grand arbre. La Compa

gnie doit s'enfoncer dans un dédale de boyaux souterrains qui
serpentent dans les sous-sols de Rochronde. Au cas ot les Ins-
pirés ne se soient pas rendus dans la suite d'Alcédios, ils ne peu-
vent se fier qu'a leur instinct et s'en remertre 2 la chance - ce
qui en termes techniques se traduit par une précieuse perte
de temps et d'énergie. Vous pouvez ainsi organiser plusieurs
escarmouches entre les Inspirés et de petites bandes de dra-
koniens. Dans tous les cas, les Inspirés ont tout intérét a s'équi

per en conséquence pour se livrer a cette « petite balade ».
En effet, ils vont étre amenés a traverser d'étroits boyaux et a
parcourir des tunnels d'un acces peu commode, Les géants ris-
quent d'ére sérieusement handicapés ; ce handicap se traduit
par un malus de -7 a toutes leurs actions jusqu'au moment
ou la Compagnie atteindra le temple secret des drakoniens
d: trouve le cristal de Mkraan.

Dans une ambiance putride et humide, les Inspirés peinent pour
se frayer un chemin. Les drakoniens, et en particulier M'kraan,
ne sont pas des idiots. lls ont appelé un Colporteur de noir
ceur qui erre dans les souterrains pour punir tous les
rodeurs.




LE TEMPLE SECRET DES DRAKONIENS

Les Inspirés parviennent dans une grande cavité rocheuse ot le
plafond est invisible. D'immenses braseros placés entre stalag-
mites et stalagtites éclairent le lieu d'une lueur diabolique. Au
centre, 10 drakoniens, 5 communset5 Harmonistes, forment
un cercle pour entourer un grand cristal qui pulse de rout son
éclac. Il s'agit du temple paien ot1 les innocentes victimes char-
mées sont sacrifiées pour que leur énergie vitale soit récupérée
par le cristal de M'kraan. Parvenus a cet endroit, les Inspirés doi-
vent détruire le cristal en se défaisant des gardes présents.
Remarques :

o Siles Inspirés atteignent cette salle quelques heures avant
le début de la cérémonie officielle du mariage de Léandra et
d'Alcédios, ils trouvent tous les drakoniens. Ils devront alors faire
preuve d'une bravoure légendaire pour tous les défaire.

Ao M'kraan est souvent présent dans ce lieu. Vous pouvez
donc le faire intervenir a tout moment par le passage secret
qu'il est le seul a connaitre et qui relie directement sa suite &
cette caverne, pensée initialement comme le refuge ultime
pour les occupants du manoir en cas d'invasion.

Conclusion
Chaque Inspiré gagne des points d'expérience (PX) en fonction
des actions qu'il a personnellement accomplies.

cdo Chaque épreuve festive remportée apporte 2. PX.

el Les Inspirés qui ont réussi a délivrer leurs compagnons
victimes des maléfices des drakoniens gagnent 5 PX.

cdo Les Inspirés qui ont réussi a repérer les drakoniens et qui
ont eu le courage de saventurer dans les souterrains qui cou-
rent sous le manoir de Rochronde gagnent 5 PX.

& Les Inspirés qui ont écarté la menace de Rochronde et
qui ont réussi a éliminer les drakoniens remportent 5 PX.
o Tous les Inspirés qui ont survécu au scénario gagnent 3
PX.

¢ Un bonus spécial de PX est prévu pour les Inspirés clair-
voyants, Ainsi, ceux qui ont trouvé des raccourcis au sein du
scénario (en désenchantant Alcédios devant tout le monde
grice @ un sort ou une ceuvre ou en se disculpant sans avoir
besoin de descendre dans les souterrains) gagnent 5 PX.
o Les criteres généraux (voir les regles sur I'Expérience) tels
que les actions héroiques accomplies et couronnées de succes
rapportent chacun des PX que I'EG détermine.

Les Inspirés ont réussi a éventer une affreuse conspiration.
Ewelf et Dame Léandra leur en seront reconnaissantes pour |'éter-
nité. La Compagnie pourra bénéficier d’avantages conséquents
grice au rdle qu'elle a joué dans cette affaire. Son aura aug-
mente et, s'ils ne résidaient pas a Rochronde, ils n'y sont plus
des inconnus mais des personnages de valeur avec lesquels il
faudra désormais compter. Mais ceci est une autre histoire...
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Abysses : Lieu souterrain ot est née la Ténebre, demeure
des Démons et des Hauts Diables.

Accord : Art magique de la musique.

Advocatus Diaboli : Individu réglant les connivences
entre les conjurateurs et les Démons.

Artefacts : Objets magiques des Arts magiques anciens.

Arts magiques : Magie héritée des Muses et utilisant
les arts : peinture (Décorum), sculpture ( Cyse), musique
(Accord), poésie (Geste). On distingue les Arts anciens,
qui emploient des Artefacts, et les Arts libres, qui s'en pas
sent.

Aspects de la Flamme : Composantes chiffrées de la
Flamme. Aspects clairs : Corps, Esprit, Ame. Aspects noirs :
Corps noir, Esprit noir, Ame noire.

Aube des temps : Apparition des Muses et création de
I’'Harmonde.

Bienfaits : Terme de jeu désignant les traits pouvant
compenser les Peines de Ténebre et de Perfidie.

Bonus d’Aspect : Chiffre a ajouter a un jet d'action.

Caractéristiques primaires : Parametres innés d'un
personnage.

Caracteristiques secondaires : Parametres calculés i
partir des caractéristiques primaires.

Centresprit : Refuge des Génies créé lors du rituel de I'Ins-
piration,

Charge : Poste a responsabilité d'un individu dans un
Domaine.

Compagnie : Réunion des Inspirés joueurs.

Compétences : Parametres acquis d'un personnage et
regroupés en 5 familles,

Conjurateur : Individu capable de commander aux
démons. Parfois appelé Invocateur.

Connivence : Pacte entre un conjurateur et un Démon.

Crépuscule : Période suivant I'Eclipse jusqu’a nos jours.
Jusq ]

Cryptogramme-magicien : Institution gouvernant la
magie de I'Emprise, comprend 3 obédiences : Jornistes,
Eclipsistes, Obscurantistes.

Cyse : Art magique de la sculpture.

Dames des Saisons : Fternelles, émanations de
I'Harmonde, nées a la suite du réglage des Décans par
Janus, Marraines des saisonins. La Dame de I'Au-
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tomne a été séduite par le Masque pour causer |'Eclipse.
Les trois autres sont cachées au fond de tableaux-mondes.

Damné : Inspiré dont le Flamme corrompue est devenue
une Flamme noire.

Danseur : Créature magique née des Flammes lors de

I'Eclipse.

Décans : Systeme d'ordonnancement de I'Harmonde par

Janus. Peuples saisonins. Les Conseils des Décans se com
osent d'un membre de chacun des 9 Décans (pas les 3 de
‘Automne),

Décorum : Art magique de la peinture,

Démeons : Créatures de Ténebre, crées par Noxe sous 1'in-
fluence du Masque.

Diurne : Eternel, incarnation du jour, créé par le Masque.

Domaine : Région, institution, structure sociale ot les indi-
vidus détiennent une Charge / Champ précis de compétence.

Drame : Rébellion du Masque contre ses créatrices, les
Muses.

Eclat : Substance m;lgi?ue datant de I'Eclipse, précipité de
la magie ambiante de la Flamboyance. UEclat est teinté
d’émotions.

Eclipse : Rituel réalisé tmr le Masque avec la Dame de I'Au-
tomne pour recouvrir le monde et couper le lien avec le
Centresprit.

Eminence grise : Conseiller espion (sans majuscules),
meneur de jeu d'AGONE (avec majuscules).

Empathie : Caractéristique des Danseurs / Voie jorniste
de la Résonance.

Emprise : Magie consistant a lancer des sorts grace aux
Danseurs / Caractéristique permettant son utilisation.

Ennemi : alliance du Masque et de I'Ombre.

Eternels : Les étres de la Genese : les 4 Muses, le Masque,
Noxe (devenu I'Ombre), Diurne, Janus, les 4 Dames des Sai-
S0Ns.

Flamboyance : Période suivant I'lnspiration (tous les
hommes étaient inspirés, pas les saisonins).

Flamme noire : Flamme d'un Inspiré corrompu par 'En-
nemi.

Flamme : Fragment magique correspondant a l'inspira-
tion des Muses et inséré dans un mortel. Composée d'’Ame
(issue des Muses), de Corps (le mortel réceptacle), d’Esprit
(issu de Diurne).

Génie : Inspire ayant atteint le plus haut degré de déve-
loppement de sa Flamme ou forme désincarnée d'un tel
Inspiré mort.

Geste : Art magique de la poésie.

s 5 2 = b 5 =

Harmonde : Création des Muses, monde des Royaumes
crépusculaires.

Harmoniste : Pratiquant des Arts magiques.
Hauts Diables : Démons majeurs.
Impulsion : Voie éclipsiste de la Résonance.

Initiative : jet permettant de définir l'ordre d"action des
combattants.

Inspiration : Rituel réalisé par les Muses avec Diurne a
la fin de I'Agonie pour créer les Flammes et en doter les
hommes.

Inspiré : Mortel possédant la Flamme.

Janus : Erernel créé par les Muses pour ordonner I'Har-
monde apres I'apparition du Masque.

Lueurs : Peuple de Diurne protégé par Janus en un lieu
inconnu.

Mage : Pratiquant de 'Emprise (inspiré ou terne).

Masque : Eternel, cinquieme Muse rebelle née de la Queéte
de I'Ultime Perfection.

Mortels : Humains et saisonins.
Noxe : Eternel, incarnation de la nuit, créé par le Masque.

Ombre : Frernel, forme transformée de Noxe sous 1'in-
fluence du Masque.

Peines : Terme de jeu désignant les traits dus a la présence
de la Ténebre (Peines sombres) et de la Perfidie (Peines per-
fides) chez un Inspiré.

Pigment : Peintures magiques du Décorum.

Points d’Heroisme : Chiffre permettant d"améliorer ses
chances dans une situation risquée ou de de se surpasser.

Résonance : Relation magique avec les Danseurs.
Revenants : Forme désincarnée des mortels morts.

Saisonins : Créatures mortelles et intelligentes nées des
Saisons, réparties en 12 décans.

Sanctuaire : Licu invisible ou sommeille un Génie.

Spécialité : Champ d'application d'une compétence. +1
au jet d'action dans les circonstances appropriées.

Supplice : Voie obscurantiste de la Résonance.
Symposium : Réunion du Cryptogramme-magicien.

Ténébre : Substance magique liée a I'Ombre et compo-
sant les Démons et les objets démoniaques.

Terne : Mortel ne possédant pas la Flamme ou l'ayant per-
due.

Zénith : Période suivant la création du Masque et la nais-
sance de Diurne et Noxe.
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A pavaitre pour AGONE

* Novembre/décembre 1999 e Avril 2000
LEs CAHIERS GRIS URGUEMAND
e Janvier 2000 e Juin 2000

LES GRIMOIRES LA CAMPAGNE
¢ Février 2000
L'OMmBRE

I existe un endroir occulte, source de nombreuses légendes,

que l'on nomme Souffre-jour. Niché sous I'ombre éternelle

d’un arbre gigantesque, c'est un college ot les maitres
d’armes et de magie enseignent les arcanes d'un pouvoir étrange.
Plongé dans cet univers mystérieux, Agone, fils du défunt baron
de Rochronde, se retrouve confronté aux forces les plus obs-
cures. Tantdt éleve, tantot conspirateur, il tente de survivre au
centre d'un écheveau d'intrigues qui convergent vers un des-
sein caché : qui sont ces mages de |'Eclipse qui hantent les
abords du college 7 Qui est 'énigmatique Diurne, dissimulé au
tréfonds de I'Arbre noir ? Agone doit se battre s'il ne veut pas
sacrifier son idéal. Ses cauchemars le rattrapent... Trouvera-t-
il son salut dans le pouvoir de 'Accord, la musique de I'esprit ?

: Lavenir du royaume est entre ses mains, une poigne fermement
accrochée a une rapiere dotée d’une ime...
Ainsi commencent Les Chroniques des Crepusculaires, la
! genese d'un monde flamboyant, peuplé de créatures étranges,
o

tiraillé par les conflits des nobles et des mages avides de puis-
sance, et enchanté par l'inoubliable magie des Danseurs.

Mathieu Gaborit, né en 1972, est I'une des étoiles montantes
de la littérature fantastique. Il est l'auteur de sept romans, dont
le trés remarque Boheme. Ce cycle ténébreux er baroque est le
best-seller qui a lancé la fantasy francaise lors de sa parution
en trois tomes (Souffre-jour, Les Danseurs de Lorgol, Agone ).
Cette édition en propose l'integrale, entiérement révisée et
augmentee.

Illustration : Beet
ISBN ; 2-9116718-49-1 Prix : 110 FF (16,77 Euros)
Diffusion HARMONIA MUNDI Edité par les édirions MNEMOS




I"aube des temps, les Muses enchanterent I’Harmonde. Mais vint le

Masque, le rebelle, décidé a se rendre maitre des mortels. L'Eclipse
A 1 assombrit le ciel et le Crépuscule recouvrit le monde. Depuis, les
humains et les neuf peuples de saisonins ont bati les Royaumes crépus-
culaires. Mais le Masque est de retour, I'Ombre s’insinue dans les royaumes
et I'Ennemi est plus sournois, plus puissant que jamais. Les Eminences
Grises "avaient predit : la guerre embrase de nouveau I’'Harmonde.

Que le Drame commence !

Né¢s dans le sillage d’Agone de Rochronde, les Inspirés sont célebres
et croient que leur carriére est terminée. Mais le destin en a décidé
autrement car ils possédent la Flamme des Muses. Pour les Eminences
Grises, 'heure est venue de les réunir : seigneurs, mal'chands, brigands ou
magiciens, ils vont combattre 'Ennemi.

Vous étes le dernier espoir.

GONE est l'adaptation depuis longtemps attendue des romans de
Mathieu Gaborit, Les Chroniques des Crépusculaires, le best seller de
4. &5 la Fanlasy francaise. Doté d’'un systeme de simulation efficace, souple et
tres complet, AGONE offre tous les plaisirs du jeu de réle : intrigues, héroisme,
voyage, enquéte, interprétation riche, magie éblouissante, combats acharnés...

ll’fq.

Découvrez un univers d’Heroic Fantasy baroque et sombre ou résonne le fracas
des armes et des sortileges. Dans ce décor d'intrigues et de merveilles, jouez un
baron respecté par ses sujets, un ménestrel magicien admiré de lous, un assassin
voltigeur ou une espionne machiavélique... Apprenez a ‘'maitriser les quatre Arts
magiques et U'Emprise, la magie des Danseurs... Entrez dans la peau d'un ogre
musculeux, d'une mystericuse fee noire, d'un lutin chasseur, d’une méduse conspi-
ratrice, d'un farfadet voyageur, d'un nain bdtisseur, d'un minolaure ou d’un satyre !

Saurez-vous défendre votre Flamme a tout prix ?

5i 270 F (41,16 Euros)
ISBN : 2-84476-034-1
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