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od s était assis sur unc chaise bran-
lante dans un recoin sombre de l'au-
berge des Junambules. #vee le cré-
puscule, la ville frémissait comme un
animal a Uafftit. ‘Dans moins d une
heure, elle serait a limage d'un gigan-
tesque bazar vertical et cosmopaolite. Jod ne par-
venait pas a sy habituer. Depuis son arrivée, les
perspectives vertigineuses de la cité des roleurs le
poursuivaient jusque dans ses réves. Il ne cessait
cle s imaginer au bord de Uabime, précipité dans
le vide par une mauvaise bousculade. Depuis
qu'tl avait abandonné gshats dans Uintimite de
son tombeau, il se sentait sewld et désempare. Sa
ie ressemblait a4 un ruisscau tari attendant une
pluie providentielle. 1 fit signe au serveur, un
jeune lutin au regard triste, et commanda un
rerre e vin.
Il patienta ainsi jusqu'a minuit, heure a laquelle
la porte de lauberge livra passage a un couple
dtrange dont il sut intuitiverncnt qu'ils étaient
rents pour lul. Lhomme, un jeune garcon ai leind
pale, rabattit le capuchon de sa pélerine et
embrassa Uintériewr de Uauberge d'un regard
exerce. Juste derriere lui venail une femme en
habiis grenat, le visage dissinmudé sous un measguuc-
papillon aux reflets irises.
Dans lauberge, les clients attardés se turent ef
accepterent sans un mot lor tendu par les mains
[réles du jeune garcon. Ce dernier serpenta entre
les tables jusquau comptoir o il se pencha vers
laubergiste pour lui souffler quelgues mots a
loreille. Ce dernier acquiesca el altendit que le
dernier client ail quilté son éablissement pour
s'‘eclipser a son towr par une porte dérobée.
Pans un silence pesanl, le jeune garcon se glissa
dans le dos de fod. La fermme consentdit alors a se
defaire de son masque. Dans un froissement, les
ailes du papillon s‘ouvrirent el deévoilérent un
visage d’une telle beaute que Jod ne put sempe-
ll’f.-ll’lhf%'!' e HATTHLrer J
— Par la grace des Muses...
Son regard s altarda sur les yeux, vert émerauide,
puis sur le erane, chauve et scintillant, ou se lovail

un boa awx ecailles ecarlates. Sur wune caresse de
sa mailresse, le serpent se deplia puis coula len-
terent le long du cou qu'il encerela. forsquil finit
de bouger. laméduse s'approcha, prit une chaise
et s assit en face de, Jod.

— Bonjour, bossu.

Jod cherchail ses mols el ne parvencit pas a en
trouver un seul qui puisse convenir a la situa-
tion. D'une voix hesitante, il salua ot hochement
de la téte
— Madame. ..

— Mademoisclle Leriezi, fit-elle en grattant la
gueule du serpent du bout de lindex.

— Je... je cherche Dent-de-lune.

— Je sais, grimaga-t-clle, Aucun voleur dans cette
cité ne Lignore. On ne peut pas dire que rous
soyez discret.

Elle leva les yeux sur son fils qui se pencha juts-
qu'a loreille de Jod :

— J'ai du te protéger, tu sais. Je suis son conlre-
assassin mais elle a tenu a ce que je devienne ton
ombre depuis ton arrivée a Kofre.

— Clest extrémement regretiable, fit remarguer

la méduse en jetant un coup d'ecil sur Jod. Je ne
supporie pas le préter. Ce garcon m’appartient...
N est-ce pas, mon cacuir ?

— Oui mére, dit le garcon en se redressant.

— Passons, poursuivit-clle. Pour te moment, les-
sentiel est de vous mettre a Uabri, monsieur le
bossu.

— &t Dent-de-lune ?

— I nous rejoindra plus tard. Pour Cheure, je dois
LASSUFer que personre ne sait gui rous éles el
ce que vous portez dans volre dos. ..
Jod déglutit et murmidra :

— Ldnie de Sombireconge.

— Ouid, bossu. Lame d'une ville. C'est pourquoi
rotre valeur est inestimable.

— Nais... comment est-ce possible ?

— Possible ? Je n'en sais rien. fa Confrérie du
Bossu s'efforce de comprendre mais personne,
Jusqueict, n'a pu fowrnir une explication satisfai-
Sdrie,

— Nais alors, quel role joue-t-elle ? s'étonna_fod.
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— Elle cherche a soustraire les gens comme vous
a l'influence du Felon. S'il venait a mellre la main
sur vous, cela condamnerail certaines cilés, cela
[ui permettrait de s'infillrer clans la pierre, de gan-
grener la ville et d'en prendre le controle.

— Vous voulez dire que U'dme commande la ville,
que si je meurs, la ville meurt ?

— Non, pas exactement. Ce serail trop simple...
Elle se mordilla la levie et dit :

— Jod, vous connaissez les Salanistres dylbyme ?
— De nom, seulemend.

— Ce soni d'étranges lézards qui naissent dans
la chair des Gros. Jorsque ces lézards se fixent a
votre cou, lorsqu'ils méelent leur sang au votre,
pous ressentez, vlbyme.

— & vous pensez, deduisil Jod, que... Lame qui
naitra dans mon dos awrail les mémes pourorrs.
— La Confrérie le suppose.

— Je n'ai jamais ressenti Sombreconge, comme
rous dites.

— Pas encore, bossu, pas encore. ‘PDans quelquies
années, vos réves seront ceux d'une ville.
Jod seniit son sang se glacer ;

— Tous. .. vous prétendez que je ferais corps avec
Sambreconge.

— Pourquoi croyez-vous que certains lutins soien!
victimes cle la Pierreuse, ceite maladie qui les péiri-
fie et les change en pierre ?

— Je ne comprends pas, avoua_fod. |

— Mais si, vous comprenes trés bien. D'autres
que vous hérilent de lame des cités et finissent par
en étre les victimes. lls n'ont pas su mailriser ce
don, ils se sont laissés dominer par la ville, par
son immensité. Alors que ¢est linverse qui doit
se procuire.

Elle ébauchia un sourire et posa sa main sur e bras
dtt hossu :

— fa Confrérie va vous apprendre a accepter volre
héritage, < le controler afin que vous deveniez le
maitre et que la ville se plie a votre volonté.

— C'est insensé ! s'exclama_fod.

fe visage de la méduse se contracta et le boa, a
son cou, frénut.

— Nessayez pas de fuir. Ou de ne pas assumer
ce legs prestigiewx. .. Jes Nuses vous observent,
vous n'allez pas le droit d'étre faible.

— Qui parle de [aiblesse ? retorqua, jod. Je veux
seulement découvrir ce qui it en mol.

— &t cest toul a fail louable, ajouta la méduse
d'ure voix radoucie. Je suis certaine que rous
aves defa éprouve les mémes sentiments qu une
mere.

— Que disent les aulres ?

— fes autres ?

— fes pens comme moi, les bossus. ..

— Yous allez bientot les rencontrer. Vous verrez,
cela vous sera d'un grand secours. Vous parta-
oerez vos experiences el vous vous fortifierez les
uns les aultres.

— &1 o dois-je les rencontrer ?

— &n Terres Veures. Nous allons rallier mon
Domaine. Pes membres de la Confrérie sy sont
installés el vous atlendent. Dent-de-Lune nous
refoindra la-bas. J'ai loué les services de deux
géants pour nous accompagner, NOus partirons
a Uaube. D'ici la, vous resterez en compagnie de
mon fils. Il veillera sur vous comme il a su vetller
SUF oL

— &t vous ?

— Moi, j'ai quelques affaires a régler avant de
f MWALFIEF.

Elle s’apprétail a se lever lorsque Jod, d'une main
[ferme, la saisit par la main.

— Attendlez ! Y

[es yeux de la méduse sérécivent. son fils porta
la main a l'épée courte qui pendait a sa hanche.
[es yewx fixes, fod articula :

— Des bossus ont-ils déja accouche ?

— O,

— Qu'est-ce que cest ?

— Une Flamme, bossu, une simple Flanmune.

v sutvre. ..
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Harmonde et ses Royaumes crépusculaires sont riches

de paysages inoubliables, de leurs habitants et de leurs intrigues.
Ou que s‘arréte le voyageur, il peut chassér-des animaux
uniques, cueillir des fleurs dangereuses ou dotees de proprietes
curatives, faire des rencontres extraordinaires : ces Merveilles,
des Excellences, des Corrompus, des créatures de I'Ombre, etc,
Ce bestiaire des Royaumes crépusculaires contient la
présentation de tous ces eléments. Les noms de cer-
taines especes sont familiers aux lecteurs d'Heroic
Fantasy et plus particulierement a ceux d’entre vous
qui interpretent des roles depuis longtemps dans des
univers de jeu de role dit de medievaux-fantastiques.
Ne vous laissez pas abuser par ces vies que Vouls Croyez
connaitre par cceur. L'Harmonde est unique. Cest un
univers riche, étonnant et baroque.
Afin que ce supplément ne soit pas un catalogue indi-
geste, des éléments de jeu ont ete disposes en marge
des descriptions, sous la forme d’encart. Ainsi vous
découvrirez au fil des pages quelques personnages,
effets magiques ou autres curiosités qui illustrent la
richesse de ce bestiaire. Certains chapitres sont éga-
lement dotés de doubles pages qui présentent, sous
forme de dessins legendés, quelques-unes des myste-
rieuses especes qui peuplent I'Harmonde,

MODE D'EMPLOI

Chaquea créature présenté dans ces pages obeit au ‘
- format de dE$CfipﬂDn suivant .

Uapparence a quoi ressemhle la créature (ou 'ani-
‘mal) ;
Lhabitat : of vit-il ;
Les meeurs : quelles sont ses habitudes dans l'eco-
systeme ? Comment chasse-t-elle ? Est-elle agres-
- sive 7 Nefaste pour les mortels ?
Le Iflrﬂme SOUS C@ sus-titre, vous trouverez toutes
les informations nécessaires pour générer des scé-
narios en rapport avec IEEpECE presentée, ou plus
:ﬁmp{emam pour mettre en scéne au mieux la créa-
ture lors d'une rencontre entre elle et les Inspirés.
Et enfin, chaque espece animale est accompagnée
d'un encart réunissant les indications chiffrées dont |
vous aurez besoin pour gérer les rencontres entre I
vos joueurs et [Harmonde. b

A noter que les milieux d'origine sont précises dans |
certaines descriptions — pour les espéces vegetales
notamment — et que les dommages indiqueés dans |
les tableaux d'armes naturelles prennent en comple
tous Jes parametres teghniques — y compris [e BD,
ne le comptez pas une seconde fois |




Ca faunce

elle de I'Harmonde ne se limite évidemment pas aux
especes courantes presentees en page 143 et 144 du sup-
pléement Les Cahiers Gris. Elle comprend egalement toutes
les especes presentees dans les Royaumes crepusculaires
(cf. AGONE pp. 24-66). Vous trouverez dans cette partie
des informations LL‘HH]ﬂt"]'I’I{:‘I'I[:lIIE':: a celle du livre des
regles, dont les caractéristiques techniques de ces animaux.

Alcheron

& Apparence

L"alcheron est un paisible herbivore a la force colos-
sale. Mesurant pres de quatre metres de long pour une
hauteur de plus d'un metre cinquante, I"alcheron est
doté d'une téte puissante ornée de quatre cornes
solides. Tout en lui respire le calme et la douceur,
sauf lorsque la vie de son maitre est menacée.

'*HIH ‘I’H
b *u,i'

15 IR

-H,

«&> Habitat

Les alcherons, méme lorsqu'ils sont domestiques, vivent
paisiblement dans les campagnes de la Maréfie modé
henne. L'alcheron est un herbivore suffisamment robuste
pour ne pas trop avoir a redotiter les predateurs. Clest
pour cette raison que n‘importe quel paysage peu val-
lonne lui sutfit pour se poser et construire un abri de
fortune avec quelques branchages. Les modéhens met
tent un point d’honneur a laisser les alcherons en liberte
et ils viennent en chercher un dans la forér lorsqu'ils en
ont besoin. Ces animaux sont dociles et savent rester aux
alentours de la maison de leur maitre,

o Meeurs
Les Modeéhens ont pris I'habitude d'intégrer les alche-
| rons a leur vie quotidienne. Lorsqu’un habitant de la
P Marche modéhenne découvre un alcheron sans maitre
/s il a le droir de se I'approprier. La créature développe
' alors un lien émotionnel tres puissant avec son maitre
et le suivra jusqu’a la mort. A ce moment-la, lalche-
ron cherche immédiatement a retrouver un nouveau
maitre en errant dans la forér.

& Le Drame

L'alcheron est tres apprécié pour ses capacités de trans-
port. Il permet de vehiculer des charges absolument
hors du commun sans paraitre effectuer le moindre
effort. De plus, les alcherons savent se défendre et leurs
coups de cornes sont redoutables lorsquils chargent.
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ALCHERON

Caractéristiques :

AGI 2, FOR 17, PER 5, RES 15

MEL 7 : e s S -
TAl +2, MV 4, BD +97 el I e IR
PV 110, SBG 36, SBC 55 i

Compétences : et | o
Arme : cornes 6, Arme : crocs 4, Aﬂﬂetlsme 7, ‘{F’ugllance zi

Combat i

[nitiative : 7, cornes 6, Crocs 3.- e
Attague au contact ; cornes 13. crocs 13
Defense au contact : '
Esquive ;0

Defense a distance : 0

Dom  TAI

Armes Init. Att. Dét. .
Cornes -1 0 +3/P . - s
Crocs -4 +1 . FUMPTE il il e

ARAIGNEE DES MARAIS

Caractéristiques :

AGI 6, FOR 4, PER 8, RES 5
MEL 5

TAl +1, MV 3, BD 0

PdV 63, SBG 21, SBC 51

Competences :
Arme : morsure 3, Arme : mandlhulif:ﬁ i Aﬂ]lensl‘neﬁ ’E?lgﬂan@ E

Combat 44!

Initiative : 14, morsure 10, mandibules 15
Altague au contact : morsure 11, mandibules 14
Defense au contact : mandibules 13

Esquive ; 3

Défense a distance : 1

g i
e o m R e AT e
! oL S R

Armes Init. Att, Deét. Dom
Morsure -4 i1 - -1 /TP - iE
Mandibules +1 = 49 +1 QAT e e

Araignee des marais

o Apparence

"araignee des marais est une creature tres impres-
sionnante. Mesurant pres de trois metres d’envergure,
elle repose sur douze pattes puissantes a un metre du
sol. Le corps de la creature mesure a lui seul un metre
de diametre, surmonté de deux mandibules prolon-
gees par des crochets. 'araignée des marais dispose
de deux enormes yeux sous ses mandibules et d'une
multitude d’autres oritices sensoriels qui la rendent
hypersensible a son environnement.

«& Habitat
Comme son nom l'indique, cette creature vis dans les
marais, et particulierement en Province liturgique et

BEHEMOTH
Cfaractérisﬁques i
AGl 4, FOR 15, E'ER |, RES 16
MEL 7 |

TAL +2, !I-ﬁ’ﬁ BEI +El
Pcﬂ? 120, SEG 40, SBC 60

Cmnpetences

Combat " _W',.';.;'.-‘-f

_-Imtiative 5 griffes 2, crocs 0

Attaque au contact : griffes 14, crocs 14
Défense au contact :

Esqurﬁ-'e %

Défﬂnsa a distance : 0

Armes m Att, Déf. Dom  TAI
anfes -3 +1 ; +20/T -
Cmcs L - +21 /BT -

AI‘IHE‘ gnffe:;ﬁﬁnne crocs 5, Athletisme 5, Chasse 4, Vigil

a-
AT

I
1
4

en Urguemand ou elles proliferent. Il existe plusieurs
nids, tres localisés, dont chacun compte une vingtaine
d'araignées. Celles-ci restent relativement groupées
au sein d’'une meéme tamille et forment ainsi un ter-
ritoire contrélé par ces créatures.

& Moeurs

Les araignees des marais sontenfantées par une mere pon-
deuse qui reste immobile dans son nid pendant toute
sa vie. Les creatures, apres la_ponte, grandissent a une
vitesse démestirée et LlL‘Uitf]Tﬁ’%‘l'H tres vite belliquenses.
Pour combattre, les araignées des marais utilisent majo-
ritairement leurs mandibules et moins souvent leurs
crocs qu'elles réservent aux proies destinées a étre dévo-
rées. Ces créatures sont, bien entendu, carnivores et se
nourrissent principalement d’animaux des marais au
sang froid (crocodiles, suinteux, serpents...).

& Lle Drame

Les araignées des marais sont tellement imposantes
qu’elles sont utilisées par un clan de nains urgue-
mands comme animaux de monte. Les saisonins dres-
sent prealablement les créatures, puis leur installent
des sortes de selles sur le corps. Les nains parviennent
assez bien a utiliser les araignées des marais comme
des créatures de combar,

Behemoth

e Apparence

Le behémoth est un gigantesque monstre de plus de
trois metres vingt de haut pour pres de trois cents kilo-
grammes. Completement recouverte de poils bruns
longs et épais, la béte d’apparence humanoide est com-
pletement votitée. Ses bras, beaucoup plus longs que



1-LHARMONDE

ses jambes, pendent le long de son corps et trainent pra-
tiquemnent sur le sol. Le corps difforme du béhémoth
repose sur une paire de jambes solides et tres larges. Ses
bras immenses sont prolongés par des mains colos-
sales dotées de griffes démesurées. Le monsrtre est doté
d'veux quasiment atrophiés et il est presque aveugle.

& Habitat

Habitués aux dures condirions de vie des montagnes
enneigées, les béhémorhs vivent dans des grottes peu
profondes oti ils installent un campement de fortune.
Les behémoths se comportent comme les dictateurs
de la montagne et imposent leur loi & tous les animaux
de la région. lls parviennent a terroriser toute la faune
locale, les obligeant a leur offrir des tribus en nature.

& Meeurs

Les behémoths, malgré leur faible nombre, parvien-
nent a imposer la terreur dans I'écosysteme de la
montagne. lls imposent le respect de tout le monde,
y compris des humains et des saisonins qui n'osent
jamais s’aventurer sur un territoire habité par un tel
animal. Ces créatures vivent en couple et personne
n'a pu les observer d’assez pres pour savoir comment
lls se comportaient vis-a-vis de leur progéniture. Aucun
voyageur n'a jamais apercu un enfant béhemoth, ou
en Lout cas n'en est revenu vivant...

 Le Drame

De nombreux villages « primitifs » vouent un véritable
culte envers les behemoths qu'ils considerent comme des
incarnations de la force et de la puissance. A Lyphane
notamment, des villageois montagnards pensent que boire
le sang d'un béhémoth peut décupler la force et donne-
rait meme la vie eternelle.

Chavognard

o Apparence

Le charognard est une créature Humanoide de la raille
d'un nain et dotée d'une intelligence a peine supérieure
a celle d’un chien. Le corps vouté et s'aidant souvent
de ses pattes avant pour se déplacer, le charognard est
surtout caracrerisé par sa gueule pourvue d'un museau
et d'oreilles droites lui donnant I'apparence d'un chien
de combat. La creature est animee d’'une expression
malsaine soulignee par sa machoire difforme secretant
une salive acide. On trouve parfois le charognard cou-
vert de vetements qu’il derobe a ses victimes.

«&> Habitat

Ces etranges créatures cotoient en principe les milieux
faiblement urbanisés. 1ls se terrent dans des caves, des
sous-terrains, des ruines, des grottes ou des maisons aban-
données. L'animal a I'intelligence de faire un feu lorsque
I'hiver menace de son froid ravageur et il protege de
maniere rudimentaire son habitat.

CHAROG NARD

Caraménsﬁques R
AGI 7. Flleq- PER $ EESE
.MELE

TAL 1. M?E’E BEI 1 i
I:rclv 47, SBG 15 SBC 23

Cmnpé’tences, o |
| Arme :;:r-;;;::s T Amae gﬂffes 4, ?igﬂa:tme L
Camhat | f’: | :-f ﬁg
.Inhiaﬁna lﬂ *r:m’&s?
Attaque au ﬂﬁﬂiﬂﬁ:{“ Gfﬂﬁﬁ 15

Défense au ﬁmnm;:t -

Esquive:4 = i

Hefens&ﬂdtﬁtance 2

Rdsies) Shals §.5Aﬁ_ Déi.  Dom  TAI
Cracs . =800 40 - +2( TP - E

‘Note : Une morsure de charognard proveque une attague acide de POT 10.

Portée

o Moeurs

Les charognards sont des créatures qui se nourrissent
des morrts. Ils errent dans les cimetiéres, la nuit tom-
bée, afin de récupérer la dépouille d'un humain ou d'un
saisonin recemment enterré. lls ne peuvenr dévorer
que des cadavres morts depuis moins d'une semaine.
Mais les charognards ont une horloge interne beau

coup plus lente que la normale et peuvent survivre avec
un cadavre pendant plusieurs semaines. Cependant, ils
se déplacent au ralenti et n'ont pas le temps de per

cevoir leur environnement de ma nin.:?r_n}ﬂsrmr:re.

o Le Drame

Il semblerait L]Elf‘ les ch 1arognar ds se développent de plus
€1 plu'-. jusqu F quI_I-’.‘HI' un minimum de civilisation. lls
deviennent capables de faire un feu et d'aboyer un lan-
gage leur permettant de se comprendre entre eux. lLe
seul element qui freine cette progression est le fait qu'il
s‘agisse d'animaux isoles qui n'ont pas 'esprit de groupe.

Darde

> Apparence

Les dardes sont de gros insectes volant que l'on sur-
nomme parfois les guepes-serpents. Flles mesurent
environ vingt centimetres de long pour des ailes rrans-
lucides de cinquante centimetres d'envergure. Se dépla-
cant tres peu, elles se tiennent pendant des heures a voler
sur place, leur corps recroquevillé en forme de « § ».
Celui-ci ressemble a celui d'un serpent surmonte d'une
Lete comportant deux petits yeux et une paire de crocs
impressionnants.

«&> Habitat
Une darde vit principalement dans les marais mais on
en trouve parfois en plaine, lorsque la saison est tres
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. Jues :

AGI 7, FOR 2, PER 5. RES 2

MEL 5

PdV 12, SBG 4, SBC 6 .

Compétences : | |
Arme : crocs 8, Esquive 5, Vigilance 6, Chasse 6 «*

Combat
Initiative : 12, m‘oﬁ?

Artaque au contact : crocs 15
Défense au contact :

Esuive 12

Deéfense a distance : 6

Crocs -5 +2 - 6/PT - -

iE

humide. Elles sont monnaie courante en Province
liturgique er ne s’aventurent que rarement au-dela du
Mur de la foi. Cerrains essaims de dardes des mon-
tagnes ont élu domicile dans les Monts Drakoniens
ou elles-proliferent a grande vitesse.

Ao Meoeurs

Ces créatures vivent en essaim de dix a trente dardes.
Le danger qu'elles representent lorsqu’elles sont regrou-
pees est reel et elles sont a l'origine de la reputation
des marais de la Province liturgique. Elles attaquent
en principe par groupe de cinq a dix creatures, s'at-
taquant de preférence aux cibles nombreuses sans
crainte du danger. Les dardes se delectent des yeux de
leurs victimes et certains ont raconté que des voya-
geurs en fuite s'etaient eux-memes arraches leurs yeux
afin de les offrir en pature aux créatures...

& Le Drame

Les dardes font partie du folklore de la Province litur
gique et se retrouvent au centre de nombreuses his-
toires racontees a la veillee. On menace notamment
les enfants d'offrir leurs yeux aux dardes s’ils ne s’en
dorment pas assez tot. On murmure que certains
cultes heretiques a la foi de Saint Neuveme ont mis
cette comptine en application...

Drakaigle

& Apparence
Le drakaigle est un rapace d'une envergure moyenne

de trois metres, pouvant atteindre quatre metres pour

les plus grands specimens. D'une prestance et d'une
carrure impressionnantes, le drakaigle semble raille a
meéme la roche. Son bec er ses serres, recouverts
d'ecailles, sont durs er tranchants comme du silex.

Son plumage est tres épais pour pouvoir résister aux
temperatures extrémes des montagnes janréniennes.
Il existe deux variantes principales de ["animal, defi-
nies selon son environnement. Le drakaigle des mon-
ragnes porte souvent des teintes allant du blanc au
gris alors que le rapace de la vallée est beaucoup plus
sombre, allant de I'argent au noir.

& Habitat

Lorsqu’il vit en montagne, le drakaigle fair son nid
sur un pic rocheux tres escarpe et inaccessible autre-
ment que par la voie des airs. Quand il vient d'y avoir
une naissance, le nid demeénage souvent pour s'ins-
taller dans une grotre a 'abri du venr et des agres
sions exterieures. Le drakaigle de la vallée a moins
peur du contact avec la civilisation et il se rapproche
souvent des villages janréniens afin de se nourrir des
animaux d'elevages tels que les moutons et les chevres.
Le rapace choisit alors un arbre tres haut perché atin
d'y installer son nid. Il arrive souvent que le drakaigle
s'installe prés d'un cours d’eau afin d'attraper des
poissons lorsque le gibier se fait rare.

Dans rous les cas, le nid est sous la surveillance
constante du couple de rapaces et tout étre vivant qui
s‘approche a moins de cinquante merres est tres sérieu-
sement menace. Les drakaigles vivent en grosse majo-
rité dans les montagnes qui bordent la Janrénie : les
Monts Tariander, Drakoniens et Ocrelune

o Moeurs

Le drakaigle est un carnassier qui se nourrit presque exclu-
sivement de gibier de moyenne taille comme le mou-
ton et la chevre, Parfois, lorsqu'il se sent en danger ou
lorsque le nid est menacé, le rapace peur parfaitement
sattaquer a I'homme, bien qu'il ne s'en nourrisse gené-
ralement pas. Mauvais pécheur, le drakaigle ne choisit
le poisson qui'en cas de penurie de gibier.

DRAKAIGLE

Caractéristiques :
AGIl 4, FOR 8, PER 12. RES 7
MEL 5 &
TAl +1, MV 1 (sur terre) / 10 (en volant), BD +i 1=
PAY 68, SBG 29, SBC 34 '
o
Compétences : -
Arme : bec 6, Arme : serres 7, Chasse 7, Esquive 4, Vigils
Combat
Initiative : 16, mqﬁ'umm serres 16
Attaque au contact : bec 10, serres 13
Défense au contact
Esquive : 8
Défense a distance : 4

Bec =2 =] . +3/T
Serres. 0 +1 - +3 /PT




: Vivant en couple, le drakaigle consacre enormement

de temps a sa progeniture. Les portees sont de l'ordre
de trois a quatre petits et surviennent environ tous les
quatre ans. C'est la femelle qui chasse alors que le
mile se charge de protéger le nid et de decouvrir de
nouveaux coins riches en gibier.
Le drakaigle est un rapace peu habile mais il est par-
riculierement résistant grace a sa forte constitunion et
aux écailles dont il dispose sur plusieurs parties de
son corps. Sa technique consiste plus a géner 'intrus
pour le faire changer de route pluror que de I'artaquer
de front. Toutefois, si celui-ci persiste a s‘approcher
du nid, le rapace n’hésitera pas une seule seconde.

& Le Drame

Ces rapaces sont en principe assez peureux envers les
humains er acceptent mieux la presence des saiso-
nins. Les nains, notamment, ressentent une certaine
empathie envers cet animal qu'ils respectent au plus
haut point. De maniere génerale, le drakaigle possede
un lien particulier avec les saisonins de |hiver.

Les drakaigles sont les seuls a pouvoir traverser les
Monts Drakoniens et les autorites janréniennes pen-
sent a en domestiquer quelques-uns afin de s'en ser-
VIT COMme 1messagers.

Droc

& Apparence
De loin, le droc pourrait ressembler a un nain. Mais
lorsque I'on pousse un peu plus loin l'investigation on
deécouvre peu a peu ses difformites. Les drocs sont
votités et possedent une pilosite sale et désordonnée.
Le visage est certainement le plus marque avec sa
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double rangee de dents pointues et ces yeux globu-
leux qui menacent de tomber de leur orbite a tout
moment. Les drocs tressent leurs cheveux avec de la
paille et des excréments et se dessinent des décorations
rituelles avec du sang et des petits ossements.

N % Habitat

Les drocs vivent la plupart du temps dans des refuges
qu'ils se construisent avec leur environnement. Tous
les objers de récupération peuvent alors intervenir |
rochers, branches d’arbres, ossements, cadavres d'ani
maux en putréfaction, montagnes d’excréments. Ceux
qui ont croisé par hasard le campement d'une tribu
de drocs s'en souviennent toute leur vie

A Meeurs

Malgre leur apparence humanoide, les drocs sonrt des
créatures vicieuses dont l'intelligence ne dépasse pas
celle d'un loup. Se déplacant en meure d'une vingraine
d'individus, les drocs artaquent regulierement les cara

vanes de marchands et les voyageurs égareés, Leur cré

neau est simple : les proies faciles. Les drocs sont
cannibales er la viande humaine er saisonine esrt leur
seule raison de vivre.

¢ Le Drame

Dans |'Enclave boucanjere, ol vivent ces immondes
creatures, I']nquiérmﬁfﬁ[ grande que ces creatures
ne finissent par artaquer les villes pour ne pas mou-
rir de faim. Les experts estiment leur nombre a pres
d'un demi-millier de drocs représentant un danger
potentiel pour la securité des boucaniers. |

Cale

& Apparence

Les eales sont d'étranges créatures tenant des carac-
teristiques du cheval et de I'éléphant. Malgré sa peau
noire et epaisse, completement depourvue de pilosite,
I'eale est littéralement insensible aux écarts de rem-
peratures pouvant intervenir dans le desert. Sa queue
est fine et se termine a la maniere de celle d’'un éleé-
phant alors que sa gueule est pourvue d'une série de
cornes plus ou moins nombreuses. A sa naissance,
I'eale dispose d'une corne, de deux au bout de trois
ans, jusqua cing cornes a la fin de sa vie.

& Habitat

On trouve presque exclusivement les éales dans le désert
keshite, aux abords des oasis. Indifférents aux rempé-
ratures extrémes, les eales ne s'embarrassent pas a s'en-
sevelir sous le sable ou a trouver un quelconque refuge.
En fait, les roupeaux d’éales courent le plus loin pos-
sible tout au long de la journée et se couchent a l'en-
droit méme ou ils se trouvent au coucher du soleil.




'EALE

Caractéﬁsuques :

AGI 4, FOR 13 PEEB E*ESIE !
MEL P 2 _ | :
TAl +1, MV 5, BD +12 ' '
PdV 70, SBG 23, SBC 35

Compétences : -- 1
Arme : sabot fruade}ﬁ Arme mﬂfsure 4. Arme. Eﬂrnﬁ#?‘
Athlétisme 7, 'ﬁigﬂanca 6 |

mﬂ# ¥

:'-w--I

Combat
Initiative : 12, sabots 12, morsure 10, cornes 13
Attaque au contact ; sabots 11, m-::rsure 11, mmes 15
Defense au contact : |
Esquive : |

Défense a distance : 0

TAL

Armes Init. At.  Déf.  Dom Portée
Sabots 0 «1 K $350C - i
Morsure -2 0 - +4 /BT - b
Cornes  +1 +2 - L BT -

A Meoeurs

Les eales vivent en troupeau de cing a vingr bétes. Ce
sont des animaux qui possedent une sensibilité tres
importante a la notion de meute. Un eale refléchit
d’abord en terme de troupeau avant de penser a son
intérétr personnel. Lorsqu'un éale vient a mourir, les
autres l'enterrent sur place. Le lieu devient alors un
sanctuaire qui sera visite par tous les eales du trou-
peau une fois par saison,

& Le Drame

La position des eales est un peu paradoxale dans
I'Empire de Keshe. Ces créatures sont considerées
comme de tres bons equivalents du cheval ou du cha-
meau avec une excellente adapration aux conditions
de vie du desert. Cependant, durs a apprivoiser, les
éales restent un danger permanent lorsque l'on
approche d'une oasis et qu'un troupeau s'y approvi-
stonne. Sans parler de leur réaction si on viole un de
leurs sanctuaires.

Clyal

o Apparence

U'elval est une petite créature humanoide mesurant
environ vingt-cing centimetres a la peau brune
tachetee de roux. Totalement dépourvue de poils,
la peau de I'elval est fripée et recouverte de petits
bourrelets. Sa téte est minuscule par rapport au
reste de son corps et ses oreilles sont démesuré
ment grandes. Les taches rousses sont de plus en plus
grandes avec I'age et |'elval devient rotalement roux
a la fin de sa vie.

Carﬂttéﬁsﬂqu&ﬂ 3
7, FOR 2, PER 9, RES 9, CRE 14
MEL 5 -
TAL -3, MV 2, BD -6
PdV 15, SBG 5, SBC 7

'Comﬁéteﬁces 3

Cqmbat
Initiative : 16 |
Esquive : 11 ¢
Défense a distance : 5

4 e

Armes
aucune

>

Vigilance 6. Athlétisme 3, Esquive 4, Peinture 12, Escalade$

& Habitat

Les elvals vivent majoritairement dans la Marche
modéhenne oti ils aiment a s'entourer des lutins. Ils
ne vivent pas seuls a l'etat naturel et peuvent quasi-
ment etre consideérés comme des parasites du peuple
lutin. Les elvals s'incrustent dans les villages er se lient
avec les saisonins afin qu'ils les accueillent. Ils dorment
a coté de leurs maisons, les suivent toute la journée
et mangent leur néurriture.

e Moeurs

Finalement, les elvals sont assez rares et les lutins les
acceptent plutat bien. Ceci est stirement di a ses
talents incroyables pour la peinture. Uelval aime les
couleurs er sait instinctivement comment les mélan-
ger et les utliser. Malgré son intelligence semblable
a celle d'un singe, |'elval est doté d'une véritable créa-
tivite de génie er est capable d’accomplir des chefs
d’ceuvre.

¢ Le Drame
Certains lutins modéhens prétent une signification

prophétique aux peintures des elvals. Les druides ont
refusé de croire ces balivernes mais certaines meduses

des Terres Veuves s'intéressent de tres pres a cette his-

toire. De la a penser que les elvals sont les messagers
des Muses, il n'y a qu'un pas.

Clwir

& Apparence

Les elwirs sont de petits étres humanoides mesurant
environ quatre-vingts centimetres. Tres fins et gracieux,
ils possedent un corps élancé surmonté d'un visage
ovale dote d'oreilles pointues. Les elwirs semblent étre
recouverts d'une pilosité végétale qui differe selon



Mpelences : -
quive 6, Vigilance 8. Savoir-faire ; architecture 7
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glwirs peuvent exécuter une (Euvre de niveau 5 ou 10, el

June fois par jour.

l'origine et le peuple. Certains pourront étre recouverts
d'un mince feuillage d’automne alors que d’autres
seront dotes d'une multitude d'echardes de bois. De
facon genérale, les elwirs présentent un visage naif et
une grace hypnotique.

& Habitat

Le terrain de predilection de ces créatures est la nature
sous toutes ses formes. Elles en connaissent chaque
recoin et aiment a se cacher dans tous les refuges que
leur offre cette vegetation luxuriante. On distingue en
tait quatre peuples d'elwirs distincts possedant cha-
cun leurs coutumes et leur habitat spécifique. Les
créatures de I'hiver habitent la montagne et les glaces ;
celles de I'été ont un faible pour la savane et le désert ;
les elwirs de I'automne aiment les marais et les pay-
sages desolés ; enfin le peuple du printemps privile-
gie la forét.

& Moeurs

Les elwirs sont des animaux dotés d’une intelligence
supérieure a celle d’un singe. lls sont capables de
démontrer une grande ingéniosité pratique appli-
quee a leurs besoins quotidiens. Tres manuels mal
greé leur fréle apparence, les elwirs aiment a utiliser
a fond leur environnement. lls construisent de petits
barrages, fabriquent des ponts... et ceci toujours dans
un souci de respect de 'environnement lié a leur
peuple.

Le plus étonnant est que les elwirs vouent leur vie a
servir la Muse Nuance. Ainsi, tous possedent des
rudiments dans la manipulation de l'Art magique du
Décorum. Chaque peuple ne peur utiliser que les
quelques pouvoirs de sa saison de prédilection et
jamais une autre.

1-LHARMONDE

& Le Drame
Certains Harmonistes ont entrepris une veritable
queéte afin de ramener au moins une de ces créatures
capables de manipuler le Décorum. La curiosité est
grande de savoir comment des étres qui ne possedent
pas la Flamme parviennent ainsi a utiliser les Arts
magiques, méme de facon simpliste.

Faucon corne

o Apparence

Il s'agit d'une race de faucons tres rares que l'on ne
peut trouver que dans les terres de la Province litur
gique. Leur pelage argenté et leur taille légerement
supérieure a celle d'un faucon classique leur donnent
un air tres elégant qui impose le respect. Les faucons
cornes tirent leur nom d'une proéminence crisralline
en forme de corne qui surmonte leur téte. Celle-ci
grandit avec I'age du faucon pour atteindre pres de
trente centimetres avant leur mort

«&> Habitat

Les faucons cornés viveng-contrairement a leurs cou
sins, dans les foréts de la Province liturgique. Ils aiment
a s'entourer d'animaux enchantes tels que les licornes
ou les cygnes, tant et si bien qu'on les prend souvent
pour des creatures benies des Muses.

o Meeurs

lLe faucon corné est un animal solitaire. A tel point
qu’on ne lui connait jamais de progéniture ni de
temelle. Les experts pensent que ['animal s’accouple
alors qu'il est encore tres jeune. C'est seulement par
la suite qu'il sort de la forét pour des déplacements
plus importants.

FAUCON CORNE

Caractéristiques :

AGI 8, FOR 2, PER 12, RES 5

MEL 6

TAI -2, MV 1 (sur terre) / 10 (en volant), BD -4
PdV 30, SBG 10, SBC 15

Competences :
Arme : bec 5, Arme : serres 7. Chasse 8, Vigilance 9

Combat

Initiative : 20, bec 19, serres 21
Artaque au contact ; bec 10, serres 15
Défense au contact :

Esquive : 5

Défense a distance . 2

Armes Init. Att. Déf. Dom TAl Portée
Bec -1 -1 - +2/T -
Serres  +1 +2 - +3/PT -
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& Le Drame
Le faucon corné est d'une intelligence redoutable. Les
liturges ont bien essayé de le domesriquer a de nom-
breuses reprises mais ['animal est beaucoup trop impré-
visible pour porter des messages ou servir a la chasse.
Il n'en fair d’ailleurs qu'a sa téte et déroute bien sou-
vent par sa sensibilité et son intelligence.

Griffon des roches

& Apparence

Le griffon des roches est un oiseau a la silhouette etrange
et contre nature, plein de paradoxes. Il s'agit d'un ani-
mal colossal capable de se tenir aussi bien debout sur
ses pattes arrieres qu'en vol comme tout autre oiseau.
Le griffon mesure environ quatre metres cinquante d’en-
vergure et possede un corps minéral tres impressionnant.
Ses plumes, sa chair, ses yeux semblent faits de pierre
alors qu'il se meut normalement et que ses poumaons
respirent. Le griffon des roches est en fait un savant
mélange d'organique et de minéral, lui conférant une
résistance hors norme et une souplesse relative.

<& Habitat

On ignore completement d’ou I'animal est originaire.
Tout ce qu’on sait c'est qu'aujourd’hui on le retrouve
principalement dans les Parages et les Cornes, encore
que certains temoins de bonne foi en ont repere un
dans les Terres veuves.

Le griffon des roches tient son nom du fait qu'il atfec-
tionne particulierement les zones rocheuses telles que
les montagnes et les carrieres naturelles a ciel ouvert.
L"animal est un vrai mystere car on ne lui connait pas
de nid et jamais personne n'a pu rencontrer I'inti-
mité des griffons.

GRIFFON D.Es ROCHES

Caractéristiques: e e e e s
AGI 3, FOR 16, DE‘HQ nﬂs e e
MEL7 £y | o

TAI +3, M‘F 4 {sur ten‘e} J’ g {en ‘ﬁ}{ﬂnﬂ I?:IJ +%?
PAV 161, SEIG 53, SE-L 20 '

- 5 e e 3
"
o R e el A, el S e
! = T = T
e e S e B s .

LA

Cnmpetances -
Arme : bec 5, Arme : serr:aﬁﬁ Chﬁsses ?lgilaﬁc'ai‘ Aﬂl}éﬁsﬂ’feﬁ

ComBat, -1\ e
[nitiative : 12, bac; eﬂes m

Attague au contact : irer.}ll 5@1‘1‘&5 13

Défense au contact : e

Esquive : 0 £
Deéfense a distance : 0 e
Armes Init. Att.  Déi. Dom  TAI  Portée
Bec L% e il AB0 T e e
Serres.e=@ilj 1 0 B _+30/PT - st

Les griffons des roches sont des animaux agressifs et
au comportement complexe et paradoxal. Certains
d'entre eux sont capables de terroriser une reégion en
dévorant des troupeaux entiers sur leur passage.
D'autres |}.irvi::"nn€nl a se laisser domestiquer et . ;ppm—
cher par des creatures intelligentes de grande
Ces oiseaux semblent avoir besoin de ﬂmndm l|ufm—
tites de sang qui leur permet de conserver la part
organique et vivante qui est en eux. Une vieille Ii:'gfndf
voudrait que les premiers griffons aient autrefois éte
petrifies par des meduses. Ils auraient survecu et doi-
vent aujourd’hui s'abreuver de sang pour ne pas
reprendre totalement l'aspect de la pierre.

& Le Drame

Les g¥ftons des roches ont une sensibilite intuitive avec
les minotaures. Les legendes, qui sont decidement
tenaces avec ces creatures, affirment que certaines
d’entre elles sont allees chercher d'elles-meémes des
minotaures dans les Abysses afin d'en devenir les
esclaves. 1l est vrai qu'on a deja vu des griffons des
roches montes par des minotaures...

Hastars

&> Apparence
L'hastara est un herbivore quadrupede mesurant en
moyenne quatre-vingts centimetres au garrot pour
un metre cinquante de long. L'animal possede de
toutes petites pattes et un corps absolument dispro-
portionné qu'il semble avoir du mal a porter, Sa téte,
extremement allongee, est prolongée par une sorte
de trompe tres fine et élancee. Les hastaras possedent
une peau nue de couleur grise, parfois verdatre lors-
qu'il s'agit d’'une créature de la foret.

HASTARA

Caractéristiques :
_AGI 4, FOR 8, PER 5. RES 6
MEL5,TIR4

TALO, MV 2, BD +1

-'I’H‘F 48 5BG 16, SE:IZE&

Cémpéwnces Pl
Arme : trompe 6, Vigilance 6, Athlétisme 4

iiCnmbat H
Initiative ; 9, u@nﬁe 11
At;aquead;stance I
Défense au contact :

-Esqmve 1
-Defenseadistante 0

Armes Init. Art. Deéf. Dom
| Trompe +2 +1 - +4 /C




& Habitat
l'animal vit majoritairement dans les plaines ou la
savane, mais on peut également en trouver dans cer-
taines foréts janréniennes. Les hastaras cohabitent
en général a plusieurs familles de trois a cing créa-
tures dans un meme terrier. Grace a leur trompe, les
males aspirent la terre pour l'entasser plus loin afin
de creer un reéseau de galeries peu profondes. C'est
dans ces galeries que les hastaras passeront le plus clair
de leur temps.

o Meeurs

Les hastaras n‘ont pas de machoire. lls se nourrissent
de brindilles, de feuilles et de plantes qu'ils trouvent
sur leur passage et qu'ils aspirent avec leur trompe.
Ce sont des animaux completement inoffensifs qui
ne feraient pas de mal a une mouche dans la plupart
des cas. Cependant, si I'on dérange la tranquillite du
terrier de ces creatures, elles se mettent alors a atta:
quer en projetant avec violence des cailloux a l"aide
de leur trompe.

¢ Le Drame

Il existe une arme folklorique dans les foréts janreé
niennes, constituée d'une sorte de soufflet qui pro-
jette des cailloux ou des flechettes de sarbacanes. Les
peuples locaux appellent cetre arme la hastarane. De
nombreux tournois sont organises afin d'élire le
meilleur inventeur qui sera parvenu a construire la
hastarane la plus efficace en terme de portée et de
puissance.

Praken

v Apparence

Le kraken est un gigantesque monstre des eaux pou-
vant atteindre pres de trente metres de long pour des
tentacules de plus de vingt metres d’envergure. Il existe
deux branches de krakens bien distinctes. Les krakens
d'eau douce sont recouverts d'écailles grisatres, presque
noires. Les créatures des fonds marins sont depour-
vues d'ecailles et sont recouvertes d'une texture blan-
chitre et caoutchouteuse, presque transparente.
Cerrains grands boucaniers affirment avoir vu des
krakens completement rranslucides par grand fond.

& Habitat

Les krakens d'eau douce vivent dans des lacs aux eaux
profondes. 1ls se terrent dans des réseaux de grottes
interminables et font mener la vie dure aux pécheurs
locaux qui n'osent plus s’aventurer sur ces eaux pour-
rant calmes.

Ceux qui ont élu domicile dans les grands fonds marins
ont choisi de s'enterrer sous la vase ou encore de han-
ter une vieille épave encore debout.
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& Moeurs

Les krakens vivent en famille. Heureusement il s'agit
de petites tamilles dont seul le male sort chasser. 1a
femelle s'occupe des deux petits qu’elle nourrit er
défend des prédateurs. Lorsqu'un des deux petits es
suffisamment grand, il est devore vif par le couple de
parents pour pouvoir donner naissance a un nouveat
kraken.

Ce sont des creatures tres territoriales qui consacreni
souvent plusieurs dizaines de kilometres carrés i leur
terrain de chasse. Malheur au bateau ou au rival qui
vient s'interposer entre le kraken et sa nourriture...

& Le Drame

Les krakens d'eau douce sont tres recherches pour
leurs écailles qui servent a fabriquer des armures et
du mobilier de grand luxe. On utilise également leur
lait comme nourriture de prestige lors de tres grandes
occasions aussi importantes que le sacre d'un roi.

LCouvesu

& Apparence

Le louveau est un enorme loup peu agile mais tres puis-
sant. Sa force réside principalement dans sa puissante
musculature et sa résistance hors du commun. Cet ani-
mal est issu d’'une murtation du loup des montagnes

janreniennes. Il y a de cela deux mille ans, les premiers

louveaux firent leur apparition dans les Monts Ocre-
lune ou ils sont encore majoritairement présents
aujourd hui.

Mesurant pres d'un metre au garrot pour plus de
quatre-vingts kilos, le louveau est un loup colossal
dont les plus gros spécimens peuvent supporter le
poids d’un humain ou d’un saisonin sur leur dos. Le
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pelage du louveau est généralement gris clair alors
que les chefs de meutes sont souvent d'un blanc imma-
culé. Méme un petit louveau se distingue d'un loup
par ses pattes surdimensionnées et sa téte trop petite
par rapport au reste de son corps.

& Habitat

La meute de louveaux est nomade et parcourt aussi
bien les plaines que les montagnes les plus escarpees.
Par conséquent, I'animal adapte son camp a l'envi-
ronnement rencontré, er ce, de maniere impression-
nante, Le louveau est notamment passé maitre dans
l'art de maquiller son camp afin qu'il ne soit pas
repére facilement. En effet, comme les femelles restent
au camp, les males ne souhaitent pas qu’elles soient
découvertes et enlevées par une meute adverse. Sou-
vent, une a deux heures sont consacrees au camou-
flage du camp par des pierres, de la neige ou des
branches mortes.

o Meoeurs

Les louveaux sont des nomades qui constituent de
grandes meutes de pres d'une quinzaine d'individus.
Il s'agit la de la meure au sens large. La vraie meute -
celle qui chasse et qui combat - n'est constituee que
des males. Celle-ci se divise encore en plusieurs petites
meutes constituées de trois a cing louveaux. La grande
meute est dirigée par un leader au poil blanc qui
domine les chefs des perites meutes.

Pour une raison inconnue, les femelles sont rares
parmi les louveaux et le premier role de la meute est
de les protéger. En effet, 'activite principale des meutes
adverses consiste a enlever les femelles pour qu'elles
rejoignent leur meute. Une meute sans femelle est
déshonoree et le leader quitte alors le clan pour aller
se laisser mourir.

R

& Le Drame

Les louveaux sont tres hargneux lorsqu'ils sentent
que leurs femelles sont en danger. lls considerent
l'lhomme et le saisonin comme des dangers et n'he-
siterit pas a se nourrir de |'un d’eux. Les louveaux raf
folent d ailleurs de la chair de fartadet qu'ils trouvent
tres délicate.

Mastodonte

o Apparence

Le mastodonte est un animal qui ressemble beaucoup
a l'éelephant, en plus trapu et beaucoup plus massif.
Muni de quatre défenses encadrant sa trompe robuste,
le mastodonte est recouvert d'un poil ras de couleur
ocre. Le mastodonte est un peu plus petit mais ega-
lement plus large que I'éléphant.

& Habitat

Les mastodontes sont des animaux sedentaires qui
vivent dans les steppes lyphanes et dans l'extréme
nord des Communes princieres, le long de la Grande
Muraille, La famille s’installe pres d'un cours d'eau et
a proximiteé d’'une vegetation abondanre. Lorsque
toutes les ressources locales sont épuisées, les masto-
dontes se déplacent de plusieurs kilometres afin de
recrouver un endroit viable,

& Moeurs
Une famille de mastodontes est composée de six a
huit individus. 11 n'existe pas de chef et les masro-
dontes se deplacent souvent en longeant un cours
d'eau, sans suivre les décisions d'un leader. Unique-
ment vegétarien, le mastodonte se nourrit de bran-
chages et de racines qu'il vient déterrer avec sa trompe.

MASTO DONTE
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Ses quatre défenses lui servent alors a bécher la terre
pour trouver sa nourriture. =

Le mastodonte est un animal pacifique qu'il ne faut
pas trop déranger. Lorsqu'il prend peur, sa puissance
physique et ses défenses deviennent des armes terri-
fiantes.

i Le Drame

Les habitants des Communes princieres ont développé
une phobie des mastodontes et c’'est une des raisons
paur lesquelles ils ont jadis bati la Grande Muraille.
Al'opposé, les lyphaniens éprouvent une étrange fas-
gnation envers ces animaux colossaux qu’ils consi-
dérent comme bénis des Muses.

Molosse

o Apparence

le molosse est un énorme chien qui peut atteindre faci-

lement les cent cinquante kilogrammes. Le pelage noir
| et tres ras, la béte est tres impressionnante a voir du
| fait de sa musculature et de sa machoire hors du com-
mun. Les légendes vont bon train sur ces formidables
machoires capables, selon certains, de tordre un bar-
reau en metal. Les plus gros molosses mesurent entre
un metre et un metre et un metre dix au garrot.

& Habitat

On rencontre les molosses presque exclusivement dans
les tles de |'Enclave boucaniere ou ils vivaient en meute
de plusieurs dizaines de chiens sauvages. Aujourd hui
les meutes existent encore mais elles sont plus res-
treintes et 'animal est de plus en plus domestique.
Lorsqu'ils vivent encore en meute ils choisissent de
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vastes plaines qu'ils sillonnent de long en large jus-
qu’au soir. lls trouvent alors un lieu dégage pouvant
contenir toute la meute et y passent la nuit.

& Meeurs

Les molosses sont relativement faciles a dresser et se lais
sent domestiquer assez facilement. lls font alors de par
faits chiens de garde au gabarit tres impressionnant.
Lorsqu'il vit en meute, le molosse est un grand chas
seur. Il aime poursuivre une proie pendant des heures,
lui faisant croire qu'il I'a perdue pour mieux la prendre
par surprise apres. Le molosse s'en prend rarement a
I'homme mais, lorsque cela arrive, il attague en meute
et devient sans piteé.

& Le Drame

Les molosses sont tres rechercheés pour leur puissance
physique et leur efficacité au combat. Malheureuse
ment, leur intelligence est presque inexistante et il
est impossible de les dresser a des taches particulieres.
C'est pour cette raison qu’ils sont considérés comme
tres dangereux en Enclave boucaniere. Dans ce royaume,
il est permis de posséder un molosse pour protéger
sa maison, mais il est interdit de se promener avec un
tel chien dans la rue pour sa garde personnelle

Murene blanche

& Apparence

La murene blanche est un long serpent d'eau douce
dont les fines écailles sont d'un blanc laireux. Mesu-
rant pres de trois metres de long, 'animal est d'une
grande souplesse et peut se deplacer a des vitesses
impressionnantes. Completement aveugle, la murene

MURENE BLANCHE
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blanche percoit les formes et les mouvements par un
systeme d’ultrasons semblable a celui d'une chauve-sou-
ris. L'animal est |'J|L1ﬂﬁ" fin pour sa taille mais reste
impressionnant grace a une machoire hors du commun.

c&o Habitat

Les murénes blanches ne vivent qu'en sous-sols, dans
les rivieres et les lacs souterrains. On les trouve dans
tout |'Harmonde avec une predilection pour les regions
montagneuses telles que la frontiere entre les Com-
munes princieres et les Parages, ainsi que les Monts
Drakoniens. Les murenes blanches s’ensevelissent sous
|a vase ot entre les rochers pour dormir ou se cacher
des predateurs.

o Meeurs

Ces créatures sont réputées belliqueuses et violentes.
La vérité est que les murenes réagissent simplement
a une nécessité vitale ainsi qu'a un instinct de pro-
tection de leur territoire. En fait, paradoxe de la nature,
les murenes blanches sont carnivores alors qu'on ne
trouve qu'algues et insectes dans les sous-sols. De ce
fait, lorsquelles croisent la route d'un animal de grosse
taille (tel qu'un humain ou un saisonin) elle ne peurt
pas résister au besoin de le dévorer. La murene blanche
se gorge de son sang, ce qui colore sa pigmentation
pendant quelques heures.

&> Le Drame

Il existe par endroir des murenes blanches qui ont
quitte le milieu souterrain pour rejoindre une riviere
ou un lac en surface. Ces miraculées développent alors
une pigmentation plus colorée et deviennent bien
moins agressives. Toutefois, ne supportant pas l'eau
salée, elles meurent systématiquement en approchanti
de la mer.

Otleane

& Apparence

L'olléane est un herbivore dont le gabarit est a peu pres
similaire a celui d'un cheval. Doté de quatre pattes,
son corps recouvert de minuscules écailles est prolonge
par un long cou de plus d'un metre de long. Les pattes
arrieres de I'olléane sont beaucoup plus puissantes et
plus longues que ses pattes avants qui ont tendance
a s'atrophier depuis quelques siecles.

& Habitat

Les olléanes vivent principalement dans la Marche
modéhenne mais on en trouve également quelques
unes en Urguemand ou dans les Terres veuves. Elles
apprecient particulierement les vastes plaines ou encore
les terrains a peine vallonnés ou l'on peut trouver des
arbres a lucioles.
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o Meoeurs

Le systeme de nutrition des olléanes est assez particulier
dans le sens ot elles profitent de la présence de nom-
breuses lucioles dans les arbres du méme nom. Il s'agit
d'une varieté de chenes {'li':'lnj}]ﬂ{‘.'fll'li une odeur particu-
liere qui attire les lucioles afin qu'elles y fassent leur

nid. L'arbre se nourrit alors d'une partie des ceufs pon-

dus par les lucioles. Pour boucler la chaine alimen-
raire, 'olleane vient se nourrir des lucioles et des ceufs
que l'arbre n'a pas manges. De siecles en siecles, les
lucioles ont tendance a se placer de plus en plus haut
vers la cime de 'arbre et les olleanes sont obligees de
s'adapter. Leur cou s'est considérablement allonge et
elles se tiennent de plus en plus sur leurs pattes arrieres.

& Le Drame

Les olléanes sont loin d'étre dangereuses pour homme
ou le saisonin car elles sont extrémement pacifiques.
Elles sont chassées pour leur viande trés tendre et le
cuir souple et robuste de leur peau. Comme il s'agit
d'un animal assez rare, sa chasse est fortement régle-
mentee. Dans la Marche modehenne, il est necessaire
de posseder une autorisation delivree par les druides.
Il s'agit d'une mesure a ne pas prendre a la légere et
tout contrevenant peut étre poursuivi par les sylvins.

Onagre

o Apparence

Les onagres sont des danes plus grands et plus robustes
que leurs cousins. Véritables bétes du désert, les onagres
sont capables de resister a des temperatures extremnes
et petivent survivre sans eau et sans nourriture pen-
dant pres d'une semaine. L'onagre possede une ossa-
ture tres volumineuse et une peau tres épaisse qui lui
permet de supporter des charges énormes.
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¢ Habitat
A la connaissance des Keshites il n’existe plus aucun
oupeau d'onagres et I'animal est aujourd’hui comple-
tement domestique. En fait, la forme actuelle de l'onagre
dete obtenue par de savantes techniques de selections
lors de I'accouplement operé par les nomades keshites.
llya plusicurs centaines d’annees, les onagres vivaient
dans les plaines les plus reculées du désert, la ou les
temperatures atteignent 50 °C le jour et -20 °C la nuit.

& Meeurs

Les onagres ont une sensibilité particuliere au passage du
temps. En fixant ses points de repere sur la position de
li lune et du soleil I'onagre brait régulierement en réso-
nance avec les astres. Les nomades keshites utilisent cet
éfrange phenomene pour rythmer les journees et les
nuits grace aux braiments de I'animal. 1l s"agit réellement
dune sensibilité quasi-mystique avec les astres car 'onagre
suit son rythme méme lorsque le temps est couvert.

- @le Drame
Une famille de nomades est la gardienne d’une étrange
legende concernant l'onagre. Ces Keshites pensent que
lonagre, dans sa forme originale, était un animal
enchanté qui a été dénaturé par des siecles de mani-
pulations. Aujourd’hui, cette famille est a la recherche
d'un troupeau mythique de vrais onagres.

~ Pierron

& Apparence
Lé pierron est une petite boule de poils écarlates d'une
= quinzaine de centimetres de haut. De forme quasiment
~ sphérique, seules ne dépassent que deux paires de

bras et une paire de jambes de quelques centimetres
de long, En fouillant bien dans I'épaisseur de poils longs
et drus, on peut trouver deux yeux globuleux et déme-
surés par rapport au reste du corps. Le pierron res
pire par trois orifices disposés dans le dos, le long de
sa colonne vertébrale. 1l possede une bouche mais elle
reste constamment close et ne sert qu'a émetrre de
petits beuglements ou bien son fameux cri.

& Habitat

A I'état sauvage, les pierrons vivent dans les collines
parmi lesquelles ils creusent des réseaux de galeries
pour y loger a I'abri des prédateurs comme les fau
cons ou les aigles. Les pierrons raffolent par-dessus rourt
de la pierre moussue et s'installent bien souvent aux
abords de vieilles ruines pour assouvir leur faim.
Lorsqu'ils sont apprivoisés, les pierrons suivent par-
tout leur maitre et ne le lichent plus d'une semelle.
Certains les considerent comme des animaux de com-
pagnie a I'égal des chiens.

o Meeurs

Le pierron est un devoreur de pierre ; il se nourrit
exclusivement de minéral er en tire toutes les res-
sources dont il a besoin. Malgre cela, le pierron
demeure d'une légerete incroyable qui lui permer de
se jouer des courants aériens. En fait, la plupart des
pierrons apprivoisés le sont par des géants qui créent
tellement de déplacements d'airs autour deux qu'ils
permettent aux pierrons de léviter au-dessus de leur
epaule. Autrement, le pierron utilise ses quatre bras
pour s‘agripper a tout et n'importe quoi.

Personne ne sait comment les pierrons se reprodui-
sent et combien de temps ils sont capables de vivre.
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Au bout de quelques années, ils quittent leur pro-
priétaire pour retrouver sa liberte ou bien un autre
maitre.

& Le Drame

La faculté des pierrons a dévorer la pierre les a ren-
dus tres intéressants aux yeux des architectes et tout
particulierement des nains de I'Equerre qui appre-
cient leurs services. Malheureusement, les pierrons
sont souvent considéres comme de vraies pestes mal-
adroites, capables de saboter tour un chantier en tré-
buchant sur un échafaudage.

Salanistre

& Apparence

La salanistre est un étrange animal situé entre la sala-
mandre et le serpent. Mesurant approximativement
trente centimetres, son corps serpentiforme est pro-
longé de deux petites parttes situees juste sous sa téte.
Cette derniere est dotée d'une paire de perits yeux
surmontés de fines antennes et d'une gueule déme-
surée. Juste derriere sa tére, la salanistre possede deux
excroissances en forme de petites ailettes qui se rétrac-
rent le long du corps ou se déploient a volonte.

& Habitat

Les salanistres aiment la pierre par-dessus rout. Jamais
aucun animal connu n'a été aussi dépendant a un élé-
ment que cela. La pierre est son eau, son air, sa nourri-
ture, son cocon : la salanistre ne vit que pour et par la
pierre. La créature est tres rare dans tout 'Harmonde mais
lorsqu’on la trouve c'est systematiquement dans les
milieux urbains ou elle s'épanouit completement. Mais
c'est la cité d’Abyme qui détient le record de concentra-
tion de ces créatures puisque plus des trois quarts des
salanistres se trouvent dans la ville des Demons.

SALAN!STRE
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& Meeurs

Le cycle de vie des salanistres est sujet a de nombreux
mysteres. Tout d'abord, elles naissent dans les plis grais-
seux des Gros d’Abyme par une érrange alchimie qui
transforme progressivement de simples bactéries en
lézards d'une trentaine de centimetres. Une fois arri

vees a maturite, les salanistres quittent leur hote pour
se fondre une premiere fois dans la pierre. C'est alors
qu'elles effectuent leur deuxieme naissance en ressen-
tant pour la premiere fois I'ime de la ville par la réso

nance de la pierre qui la constitue. Les salanistres sont
de grandes joueuses qui ne pensent qu'a explorer la
ville afin d'en ressentir chaque centimetre carré, chaque
rexture, ['!'I;ll.'illf' vibration.

¢ Le Drame

Les salanistres ont de nombreuses utilites passion-
nantes pour qui sait les exploiter. Il est d'abord pos-
sible d'utiliser ces créatures comme animaux de traque
afin de fouiller dans les méandres de la ville pour
retrouver un individu grace a la résonance qu'il émer
par sa demarche. Certains utilisent la salanistre afin
de ressentir la cite soi-meéme, a la place de la créature.
Pour cela, I'animal referme sa gueule sur la gorge de
individu et distille un liquide dans son sang. Mal-
heureusement, ce produit est un poison qui fuera a
coup str limprudent lorsque la machoire de la sala-
nistre se rouvrira.

Seigneur~rat

o Apparence

Le seigneur-rat est une creature de forme humanoide
a la téte de rat. Mesurant en moyenne un metre
soixante, leur corps difforme est recouvert d’un poil
ras gris et surmonte d'une enorme tete de rat au pelage
noir et gris. La machoire du seigneur-rat est impres-
sionnante et ses dents sont tres aiguisees

&> Habitat

Les seigneurs-rats vivent avec les rats dans les grottes,
les souterrains et les marais. lls n'ont pas besoin de
plus de confort que leurs troupes et dorment a méme
le sol. On ne trouve des seigneurs-rats que dans les
Cornes et il semble qu aucun d’entre eux ne soit

jamais parvenu a traverser le mur de la foi dresser par

les H[urgﬂa.

o Moeurs

De nature violente, les seigneurs-rats menent inlas-
sablement leurs centaines de rats a la bataille pour une
seule et simple raison : la faim. Les Cornes ne suffi-
sent plus a nourrir ces hordes affamées et ils essaient
a tout prix de rallier le royaume d’Urguemand.
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o Le Drame

Les explorateurs qui ont pu faire un assez long trajet dans
les Cornes et en revenir vivant ont témoigné d'un fait
élrange : certains seigneurs-rats ont ete apercus portant
des vétements qui n'étaient pas les leurs. Lhypothese que
les seigneurs-rats étaient autrefois des humains ou des sai-
sonins s'est tres vite imposée parmi les spécialistes. Aujour-
dhui, de nombreux doigts se rtournent vers le
Cryptogramme-magicien pour lui demander des comptes.
Celui-ci nie toute implication dans le phenomene.

Suinfeuy

o Apparence

Le suinteux ressemble a un crocodile en plus trapu et
plus lourd. Ce qui surprend d’'abord c'est la forme de
son corps disproportionné, assez court en longueur
et tres large. De plus, I'animal n'est doté que d'une
dizaine d'enormes ecailles grisitres qui recouvrent
tout son corps a elles seules. Le suinteux mesure en
moyenne deux metres de long pour quatre-vingts cen-
fimetres a un metre de large.

& Habitat

l'animal vit dans les marais ou dans certains lacs de
tous les Royaumes crepusculaires, mais il est bien plus
courant de les retrouver a Lyphane, Urguemand ou en
Province liturgique. Quoi qu'il en soit, il s'agit toujours
d'un endroit peu frequenté par les hommes et les sai-
sonins mais riche en proie.

¢ Meoeurs
Le suinteux se nourrit exclusivement de petits rongeurs
qu'il va chercher parfois tres loin des abords du marais.

1-LHARMONDE

SUINTEUX

"Caractérisﬁques :
AGI 5, FOR 8, PER ﬁ RES 8
fMELﬁ :

TAL 0, MV 3, BD +1

PdV 180, Sﬁﬁﬁﬂ SBC 90

' Eamp-e:tences :

tisme 8, Esquive 2, Vigilance 6

i
Combat : e 7T
Initiative : 11, pattes 7. morsure 9, suintement 11
Attaque au contact : pattes 9, morsure 15, suintement 14
Défense au contact :
Esquive : 7

Défense a distance : 3
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mélres tlu suinteix sub!t alors Fattaque.

Arme : morsure 7, Arme : pattes 3. Arme : suintement 7. Athlé-

: -N‘f:ta Le suimmu dis quiil a regu au moins une blessure, peut génerer une sub-
- stange qu 4l suinte par la plaie. Celle<Gi declenche alors une décharge électrique
Iﬂt‘.‘iqu ‘elle est au contact avec de ['eau. Toute personne situge 4 rnu:-ins de deux

Capable de ramper pendant plusieurs heures hors de
I"eau, certains affirment avoir déja vu un suinteux grim-
per les premiers metres d'un arbre pour attraper une proie
haute perchée. Toutefois, le suinteux n'est pas reellement
dangereux pour 'homme. Il nattaquera jamais sauf s'il
est directement menacé et, s'il est blesse, il n'hésitera
jamais a declencher ses fameuses décharges electriques.

o Le Drame

Dans les campagnes urguemandes et liturges il existe
un rituel qui se transmet de genérations en generations.
lous les fermiers se dirigent vers les marais, accom
pagnés et diriges par les personnalités importantes du
royaume, pour pratiquer une gigantesque battue aux
suinteux. Au retour, on fait, dans chaque royaume,
une immense soupe de ses écailles et un jury decide
laquelle des deux est la meilleure. Le royaume vainqueur
est alors élu « Grand suinteux de 'année ».

Tigre dAswald

.Y Appﬂ rence

Le tigre d’Aswald est un predateur terrifiant, non par
sa taille et sa musculature, mais plutot par l'incroyable
danger que représente sa machoire. Il est en etfet dote
d'une paire de dents en ivoire en forme de sabre, par
ticulierement aiguisees. D'une longueur approxima-
tive de quinze centimetres, elles sont capables de
trancher quasiment n'importe quoi.
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Son pelage est plus épais que celui d'un tigre normal
et prend une apparence ocre, tacherée de blanc. Sa tére
noire lui vaut d'étre surnommé « Sombrecrane » par
les habitants des Parages.

& Habitat

Le pelage des tigres d’Aswald leur permet de résister a
des températures relativement basses, supportant ainsi
la vigueur hivernale des monts eiglophiens. On retrouve
egalement le tigre d'Aswald jusque dans I'mtérieur des
Communes Princieres ou ils saventurent parfois.

Le tigre d'Aswald choisit en général une sorte de ter-
rier qu’il creuse lui-méme pour dormir et cacher sa
nourriture. Toute autre activite, et notamment la chasse,
est pratiquee a plusieurs kilometres de sa taniere.

o Moeurs

Le tigre d’Aswald est plus fin et moins impressionnant
par sa carrure qu'un tigre traditionnel. Toutefois, la lon-
gueur de ses dents en fait un adversaire particuliere-
ment meurtrier. Le tigre d 'Aswald puﬂsi‘dv Lne
technique de combat particuliere adaptée a ses énormes
dents. Il effectue d'étranges saltos qui lui permettent
d’'utiliser réellement ses dents comme des sabres.

On ne peut pas vraiment dire que le tigre d’Aswald
est une creature paisible et sans danger. Il est en fait
un redoutable fauve capable d'attaquer une proie sans
aucune autre raison > du plaisir.
Toutefois, le tigre d’Aswald ne s’en prendra qu’aux
proies isolees qui ne representent pas reellement de
dangers pour lui.

& Le Drame

Le rigre d’Aswald est réputé pour étre un animal trés
exotique et dangereux. De ce fait, il est énormément
recherché par des chasseurs et des domprteurs de fauves

AGL3, F@n 16 F'EHE ?RES 15
MEL

TAI +4, MV 6 ﬁn 451

- PdV 290, SBG 73, Sﬁﬁ 110
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Esfqu‘l?e 4 Al
E!eiense a dismnce

‘Armes Wi At D& Dooy 1AM
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qui esperent ainsi impressionner les habitants de |'Har-
monde avec ces créatures. Plusieurs cirques ont
construit leur réputation sur la présence de tels ani-
maux dans leurs numeéros.

ugoth

> Apparence

Le zugoth est un grand serpent des sables. Mesurant
pres de huit metres de long, son corps imite a la per-
fection la couleur ambrée du désert de I'Empire de
Keshe. Sa peau parfaitement lisse est idéalement pro-
filée pour se faufiler entre les dunes et plonger a méme
le sable pour en ressortir quelques metres plus loin.
Le zugoth est totalement dépourvu d'orifices senso-
riels et ne percoit la présence des obstacles que par
l'echo des vibrations qu'il émet dans le sol. Sa gueule
n'est qu'une enorme machoire destinée a forer le sable
et a dévorer ses proies.

&> Habitat |
Ces créatures ne vivent que dans les terres sableuses
et donc en énorme majorité dans les déserts. Cepen-
dant, on en trouve exceprionnellement le long des
cotes, sur le sable des plages. Les zugoths sont nomades
et ne restent jamais plus d'une journée au meme
endroit. lls dorment a quelques metres sous le sol et
ne se réveillent que pour chasser.

e Moeurs

Les zugoths ont I'éronnante capaciteé de retenir leur
souffle pendant de longues heures. Cetre particularité
leur permet de plonger dans le sable a de grandes
profondeurs sans avoir besoin de remonter a la sur-
face avant d"avoir retrouver leur proie. Car les zugoths
sont de grands chasseurs et ils passent une bonne



moitié de la journée a chercher, épier et dévorer éales,
chameaux, chevaux er méme humains et saisonins.
Ces gigantesques serpents des sables sont capables
d'avaler un cheval en le digérant lentement apres
lavoir entrainé sous les dunes.

& Le Drame

Lezugoth est surnommeé « la plaie du désert » par les
nomades keshites. C'est souvent lui que l'on accuse
apres la disparition d'un chameau ou d'un éale dans
un troupeadl. Selon des sources stres, les nains de I'E-
querre seraient en train de mettre au point un appa-
reil capable de faire tuir les zugoths par des vibrations
emises dans le sol.

Lo Flove

LHarmonde n'est pas seulement peuplé d’animaux.
Les plantes sont elles aussi uniques et elles contri-
buent & la richesse de cet univers.

Curiosites flovales

v L'Orpain

RARETE : 12

Certe plante vivace et touffue, haute de cing a quinze
centimetres, se développe dans les rochers embrous-
saillés, sur les coteaux secs et sableux et dans les
decombres. Ses cing fines tiges, terminées par des
petites fleurs jaunes en forme d'étoile a cing branches,
Sontassez caracreristiques et reconnaissables par tout
‘herboriste digne de ce nom. L'Orpain (pain d’or) tient
- son nom populaire de 'importance qu'il occupe dans
la chaine alimentaire des animaux des Royaumes, En

effet, aucun bovidé ou ovidé ne résiste au gotit sucré
de cette plante aux grandes valeurs nutritives.

& L'Esperia

RARETE : 16

Cetre mousse de couleur glauque, typique des forets
de I"ancien empire féodale d’Armgarde, est non seu-
lement un engrais de grande qualité mais aussi un
combustible efficace pour peu que l'on supporte
l'odeur nauséabonde qu’elle dégage durant sa com-
bustion. Les jeunes canores, avant 'atrophie de leur
odorat, sont particulierement sensibles a cette odeur
et préféreront prendre la fuite plutot que de respirer
["air vicie.

& La Sfarigace Pourpre

RARETE : 1/

Cette espece vivace pousse essentiellement en Janreé-
nie, bien qu'elle puisse aussi étre découverte ailleurs
dans les Royaumes crépusculaires, sur certaines pentes
arides battues par les vents et les intempéries, Elle se
caracterise par des fleurs bicolores (pourpres et
blanches) qui peuvenr servir d'indicateur de tempé
rature. En effet, plus la rempérature baisse, plus les
fleurs se colorent jusqu’a atreindre un pourpre uni-
forme synonyme d'une tempeérature inférieure a - 15 °C.

& Le Slogvheim

RARETE : 28

Ce conifere paragéen a souffert de sa trop grande
exploitation forestiere et ne se trouve plus qu‘a de
trop rares exemplaires sur la face nord de monts iso-
lés. Taillées par un artisan compétent et renforcées
par un enduit a base de seve, les grandes épines se réve-
lent des pointes de fleches er de carreaux d’arbalete
résistants et meurtriers (degats +1),

cho U'Agressive

RARETE : 8

L'Agressive est une plante annuelle de cent vingt cen-
timétres de haut qui pousse dans les foréts feuillues et
humides. Ses grandes fleurs jaunes pendantes forment
des grappes qui abritent des capsules destinées a la
fecondation. Arrivées a maruration, ces capsules s'ou-
vrent brusquement et projettent une nuée des graines
au plus loin de la plante. Le specracle de certte expul-
sion est fort couru par les lutins qui voient en lui le
symbole de la puissance printaniere. Pour tout indi-
vidu de plus d’un metre vingt, vivre cette expérience
peut etre des plus désagréables car les graines sont
recouvertes d'une fine pellicule de matiere poisseuse
qui tache ; il n'est pas rare que certains lutins facétieux
utilisent ces graines pour « colorer » leurs invités.
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& Les Perles Princieres

RARETE : 11

Ce champignon typique des Communes princieres a
la particularité de n’étre comestible qu'entre le qua-
torzieme jour de la dryade et le seizieme jour du
phénix. A toute autre période de I'année, le consom-
mateur s'expose a de graves problemes intestinaux.
Ces petites corolles blanches translucides font la joie
des troupeaux de beeufs musqués au cours de leur
migration. De méme, les vieux Princéens vous diront
que, a condition d’étre réduits en poudre entre les qua-
torzieme et dix-septieme jour de la dryade, ces cham-
pignons se revelent étre d’excellents conservateurs
pour les aliments.

& L'Hamzak

RARETE : 23

L'Hamzak se différencie des autres arbres des Royaumes
par le fait qu'il soit le seul a survivre sous le climat
lyphanien. Cette résistance lui provient, en fait, des
zénéks qui lui fournissent eau et oligo-€léments. Les
zéneks sont de minuscules araignées aveugles qui
Vivent tantot sous terre, tantot au sein meéme de
I'arbre. Les Lyphaniens ont bien compris qu'il était dan-
gereux de s'attaquer a I'Hamzak sous peine de se voir
assailli par une myriade d’araignées belliqueuses. Bien
que la morsure de ces dernieres ne soit pas dangereuse
pour la plupart des humains et des saisonins, nul
n‘est a I'abri d'une reaction allergique ou de crises de
demangeaison.

& Le Trefle d’Eaun

RARETE : 21

Vivace, cette plante mesure de quinze a cinquante cen-
timetres de haut et pousse préférentiellement dans les
marais, les marécages et les fossés remplis d'eau crou
pie. Cette plante vehicule de nombreuses légendes car
sa periode de floraison débute lors de I'équinoxe d'au-
tomrie. Les voyageurs voient en elle tantét un mauvais
présage, tantot l'indication d’'une tombe au cadavre
encore frais ou encore le signe d’'une manifestation de
corruption. Dans les faits, il n'en est rien. Un voyageur
qui oserait manger le tréfle pourrait constater son
agreable gotit et ses grandes qualités nurritives.

& L'Hysterio

RARETE : 22

Plus connue sous le nom de « Mousse Changeforme »,
ce lichen, que I'on ne trouve que dans les Terres veuves,
a la particularité d'imirter les formes de I'environne-
ment végétal dans lequel il tente de survivre. Consi-
dérée comme un parasite par les vignerons, cette
mousse est, compte tenu de la richesse des élements
qui la composent, une aubaine pour certains insectes.

La plupart des Maisons urilisent I'Hystério comme
élement d'art floral lors des céremonies d'imporrance.
Certaines méduses affirment aussi que, sculpté d'une
certaine maniere, ce lichen attrerait les papillons d'au-
gure. Cependant, attention a ['imprudent qui se lais-
serait abuser par I'Hystério en voulant dévorer de
beaux fruits mars, cueillir une fleur ou arracher une
branche : en effet, une fois déstructurée la Mousse
Changeforme éclate en un amas gluant de végétaux.

& Le Bec de Wyvern

RARETE : 16

Présent en grand nombre sur la cote est de 'ile de Bok-
kor, ce champignon apparemment dangereux, a cause
de sa forme de téte de Wyvern rouge et blanche, se
revele étre une boussole efficace et précise. Lorsqu'il
est presse violemment, le Bec de Wyvern explose lais-
sant échapper un nuage de spores inoffensives qui se
déplacera immanquablement vers l'est et ce quelle
que soit la force du vent.

o La Syh"ﬂ'

RARETE : 10

La Sylve tleurit a chacun des solstices. Cette plante de
plus de deux metres pousse habituellement aux abords
de cours d'eau peu fréquentés. Au premier regard, la
Sylve semble agressive a cause de ses longues tiges epi-
neuses ponctuées de fleurs beiges couvertes d'aiguilles.
Mais pour qui sait la préparer, cette plante se révele étre
un aromate de grande qualité. D'autre part, une par-
tie de ['écosysteme des rivieres dépend de la présence
de cette plante. En effet, ces bouquets protegent les
nichées de nombreux animaux des attaques des pre-
dateurs volants. Un chasseur informé peurt étre certain
de ouver du petirt gibier aux abords des plans de Sylve.

&> La Rose de Suie

RARETE : 23 |

Curiosité de certaines baronnies d'Urguemand, les
roses de suie forment de superbes parterres colorés
et exhalent un doux parfum. Cependant, cueillir une
telle rose releve de I'exploit. En effer, a peine cueillie
la rose se transforme en une poignée de suie noire,
souvenir de la folie des Liturges. Si cette suie est dis-
persée aux quatre vents, sur le sol du Royaume d'Ur-
guemand, elle donne naissance a de superbes roses
rouges, symboles du sang versé ; sur tout autre rerre,
la suie restera poussieére.

o Les Melancolia

RARETE : 14

Isolé dans les steppes lyphaniennes, le voyageur peut
parfois entendre les plaintes de I'ame du Septentrion.




Cette melopee lugubre glace les os des plus valeureux
et fait hurler les loups. 1l ne s'agit point d'un terrible
sortilege mais du chant des Melancolia. Ces perites
herbes toujours vertes profitent des vents d'automne
pour emettre un son qui, multiplié et amplifié, donne
lillusion d'une mélopée mortuaire.

- Dangers flovauy

@ Les Amants Criminels

VIR : 26 (POISON PAR INGESTION)

RARETE : 22

LOCALISATION : LES TERRES VEUVES
Ces fruits rouges, gorges de sucre et d’eau, onr la par-
ticularite d'étre sexués et développent selon leur sexe
des effets tres différents. En effert, les fruits males sont
dangereux pour les individus (humains ou saisonins)
de sexe féminin entre le septieme jour du woll et le
dix-neuvieme jour du centaure. Durant cette période,
toute personne. absorbant I'un de ces fruits et ratant
son jet de RES, sera prise de quintes de toux violentes
¢t perdra 10 PV.
Entre le vingtieme jour du centaure et le sixieme jour
du troll, ce sont les fruits féminins qui sont nocifs
pour les hommes uniquement. Un jet de RES réussi
amene la victime a ne subir que quelques désagréments
intestinaux, En cas d'échec, par contre, cette derniere
sentira ses muscles se teétaniser petit a petit et subira
un malus de - 4 sur tous ses jets.
En dehors des périodes nocives, ces fruits sont un vrai
regal pour les gourmets.

v UAnglue

POT: 10 [AUDE}

RARETE : 19

I.{JCALISAHON : 'ENCLAVE BOUCANIERE ET BOKKOR
Cette algue bleutee aux reflets azur s'accumule sur les
tochers et les bassins de faible profondeur. Sechée,
broyée et mélangée a de la résine d'Aiguillard, cette
dlgue permer d'ameliorer g L,mndt'rm nt le tirant d’eau
des petites embarcations. De méme, des sabots de
chevaux enduits d'une telle mélasse facilitent les dépla-
tements dans des étendues boueuses ou dans les mare-
tages. Seul inconvénient (de taille), une fois broyée cette
algue pourrit en produisant un acide hautement cor-
rosif; ce n'est pas encore trop grave pour les embar-
cations, mais pour les chevaux...

1 - L HARMONDE

& Les Arches Mordorées

POT : 8 (ACIDE)

PUI:5

RARETE : 22
LOCALISATION : DANS CERTAINES VILLES ET SUR DES
CONSTRUCTIONS HUMAINES (PONTS, RUINES, ...)
Les Arches mordorées sont les plantes grimpantes les
plus recherchées et les plus haies par les herboristes.
D'une part, la beaute de leur forme et de leurs cou-
leurs réchauffe les coeurs les plus endurcis. De plus,
préparees en décoction, ses feuilles permettent de soi-
gner efficacement les briilures. En termes de jeu, cette
décoction permet de récupérer 1 PAV perdu par le feu
par point de PUL.
D'autre part, une fois la nuit tombee, les feuilles des
Arches se replient sur elles-mémes et donnent nais
sance aux cracheuses. Afin de se proteger, les Arches
projettent des giclees d'acide sur tout importun a
proximite. Des jets d'AGl+Esquive contre DIF per
mertent d'eviter ces salves.

& Le Néenuphar des Sables

RARETE : 27

LOCALISATION : EMPIRE DE KESHE
Ce nénuphar vit dans les déserts sous quelques cen
timetres de sable. Son diametre peut varier de quelques
millimetres a plusieurs metres ; le plus grand qui fut
capturé mesurait pres de sept metres. Cette plante
prédatrice recherche, pour sa survie, les sources d'eau,
des lors elle satraque aux (petits) animaux et parfois
aux humains et saisonins imprudents. Malgré leur
coté reptilien, les nenuphars sont bien des végéraux
et restent tres sensibles au feu (dégirts + 3).

LE NENUPHAR DES SABLES

Garactémuques i

RES 2, FOR 2, AGI 12, PEI:E B

MEL 8, EMP -, ART -

TAL -1 (variable} MV 0 (sur le. EGH I 5 (sous le sable), BD -2
Pr.{%? 30, SBG 10, SBC 15

Enmpatences e
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es millilitres LﬁE‘EI.IJ"IiE sang 4 la victime,

& Le Choréphage

RARETE : 31

LOCALISATION : MARCHE MODEHENNE
Cet arbre robuste, de plusieurs coudeées de haur et aux
racines immenses, est surnommeé par certains le traitre
des foréts. En effer, durant certaines periodes de |'an-
nee. qui n'ont pu étre identifiées clairement, le Cho-
rephage donne naissance a de petits fruits lumineux
qui ont la forme de danseurs. Ces danseurs se déra-
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avant d'enrichir 'humus dont 'arbre se nourrit. potntobgedi de Mk, &

les proies et faciliter la digestion. L'Aspivert jouit d'un
systeme de reconnaissance de proie assez developpe
lui permettant de ne jamais s'attaquer a un ennemi
[rop gros.

o la Langoureuse
VIR : 10 (POISON DE CONTACT) / 20 (POISON PAR
INGESTION)
RARETE : 25 (ENCLAVE) / 30 (REPUBLIQUE)
LOCALISATION : ENCLAVE BOUCANIERE ET REPU-

BLIQUE MERCENAIRF & Le Chenure

Cette algue grise aux formes reptiliennes peut, une fois RARETE : 28
maceree dans du vin, FH'ﬁ{.{Llil’E" LN poison terrible LOCALISATION : DANS TOUTES LES FOREIS DE
pour les meduses. Fn effet, les essences de Langoureuse FEUILLUS

peuvent plonger les méduses dans un etat maniaco-
dépressil. En cas de réussite de son jet de RES, la
meéduse connaitra un état euphorique de courte duree
et sera immunisée a la peur. Un échec implique que
cette euphorie sera suivie par un début de dépression
et de langueur. La meduse aura le sentiment que ce
« mal étre » ne peut se résoudre qu'en absorbant une
nouvelle dose de Langoureuse (VIR +5). Laccoutu-

Le Cheénure est un lierre parasite qui terrorise la plu-
part des lutins car il s‘attaque directement a la seve
des grands chénes. Les petites feuilles opalines en
forme de mains a trois griffes s'accrochent a 'écorce
et introduisent dans I'arbre une légere protubérance
destinee a pomper la seve. La Chenure est particulie-
rement sensible aux arbres possédant un lien empa-
thique avec le petit peuple. En termes de regle,

mance gagnant du terrain, les relations entre la meduse
et ses serpents se degraderont jusqu'a aboutir a la
mort de ces derniers.

lorsqu'un arbre est attaque par le Chenure il perd,
petit a petit, sa capacite a absorber les blessures.
Chaque année durant laquelle le parasite est a I'ceuvre,
l'arbre perd une blessure absorbable. Au bout de cing
ans, si I'arbre n'a pas eté débarrassé du Chénure, il
& L'Aspivert metirt et son saisonin devient orphelin.

VIR : 20 (POISON DE CONTACT)

RARETE : 28

LOCALISATION : LES MARAIS LITURGES ET CEUX DE

LA REPUBLIQUE MERCENAIRE
L'Aspivert est une plante carnassiere qui survit a
quelques centimetres de profondeur dans la vase ou
dans les eaux croupies. Elle a la particularité dattirer
ses proies grace a son appendice en forme de fleur
coloree et partumee. Cet appendice, toujours hors de
I'eau, vibre avec le vent et « entonne » une joyeuse melo-
die. Une fois I'animal ou le curieux a quelques pas de
I"appat, les trois terribles mdchoires de I'Aspivert bon-
dissent de la vase et se referment sur leur proie. De plus,
la membrane centrale de chacune de ces machoires
est enduite d'un poison de contact destiné a affaiblir

«& La Sfagalia

VIR : 20 (POISON PAR INGESTION)

RARETE : 18

LOCALISATION : LYPHANE ET LES PARAGES
Cette mauvaise herbe, toujours jaundtre et haute de
huit centimetres, est plus connue, chez les minotaures,
sous le nom de I'Heroique. En effet, meélangee a du
sang de beeut ou a de l'alcool de grains, cette herbe
se transforme en violent narcotique. Un minotaure sous
I'emprise de I'Héroique verra ses yeux s'injecter de
sang et sa résistance a la douleur s'accroitre. En termes
de jeu, le Minotaure ne subit aucun malus dii a ses
blessures pendant les deux minurtes suivant 'ingestion




de la drogue. Si le jet de RES est raté, le personnage
‘encaisse 5 PAV supplémentaires des la fin de l'effet.
\Chaque dose absorbée augmente la durée de 'effet
“mais aussi des contrecoups. La Sfagalia souffre cepen-
“dant d'un désavantage majeur, elle attaque les centres
“nerveux et détériore petit A petit la vue de ses utili-
sateurs. On estime qu'au bourt de cing doses, un mino-
“taure ne peut plus bénéficier de sa vision de nuit et
que cinq doses plus tard il devient aveugle.

S§i tout autre saisonin ou humain venait a ingurgiter
le breuvage il serait pris de crampes intestinales memo-
rables et subira un malus de - 3 sur toutes ses actions
pendant une heure.

v Le Satyrigon
VIR : 15
PERIODICITE : UN JOUR
RARETE : 17
Localisation : dans tous les champs de céréales
Le Satyrigon, un parasite des céréales - sorte d'ergot
doré qui se greffe. en été, sur les épis - se révele etre
 porteur d'une maladie affectant les humains qui l'ab-
sorbent par inadvertance. Le malade tombe sous l'em-
prise d'un appérit sexuel débordant qui lui impose un
‘malus de -1 sur toutes ses activités (-2 pour les com-
pétences de la famille Société) par tranche de 5 points
de gravité. Bien que n’ayant aucun effet reel sur la bio-
ogie du satyre, cetre maladie possede un impact psy
chologique non négligeable : elle les convainc que la
mandragore n'a plus prise sur eux.

ante medicinale

o L'Oposum

PUI: 10

~ RARETE : 15

LOCALISATION : SUR TOUTES LES TERRES FERTILES

Une fois broyés, les fruits violacés de ce petit arbuste
donient une pare oncrueuse au gout amer et a l'odeur
dcre. Appliquée sur des brilures, cette mixture a les
‘effets d'une journée de guérison naturelle, plus l'ef-
fetd'une journée supplémentaire par tranche de cing
‘points de PUI au-dessus de dix. Ce remede soulage tres
qrapidement (une heure).

il venait 4 érre utilisé sur des blessures d'un aurre

ﬁ e blessé risque une inflammation provoquant

une Blessure grave.

PUI: 15

RARETE : 20

LOCALISATION : AUX ABORDS DES COURS D'EAU
Cette primevere aux couleurs pales et tristes est I'un
des coagulants les plus puissants de |'Harmonde. En
effet, une décoction d’Epigyre appliquée sur des bles-
sures (de type T ou P) accélere grandement les soins.
En termes de jeu, cetre décoction annule le malus de
deux Blessures graves (issues de dégits T ou P), plus
une autre par tranche de quinze points de PUL

& L'Alfectis

PUI: 30

RARETE : 30

LOCALISATION : BOKKOR
Ce petit champignon (moins de deux centimetres)
doit étre mis directement en conract avec une bles-
sure ouverte infectée par la bile de wyvern ou sur une
mugqueuse. 1l neutralise les effets de ce poison en
quelques secondes. Si le jer de RES a ete rare, il est
désormais réussi. $'il avair ete reussi, I'Alfectis annule
les effets néfastes. Bien que semblant étre le seul
remede efficace contre cette neurotoxine foudroyante,
un probléeme majeur subsiste : l'intervenant ne pos-
sede qu'un tour pour appliquer le remede !

Enchantements flovauy

&> La Spinnasse

VIR : 15

RARETE : 30
La Spinnasse ne peut étre cueillie que sur la face nord
du Ben Morkh, entre le vingt-septieme jour de la
tarasque et le treizieme jour de la nymphe. Cette remi-
niscence florale de la Flamboyance est particuliere
ment recherchée par les Harmonistes. En effet, cette
longue tige vermeille couronnée d’une fleur a 5 petales
azures, est une drogue des plus efficace pour qui
recherche l'inspiration. Séchée et fumee, la Spinnasse
permet a I'Harmoniste de gagner un bonus sur son
jet d’Arts magiques.
Si I'Harmoniste réussit son jet de RES, il béneficie
d'un bonus de + 2 et + | supplementaire par tranche
de 10 points de MR sur une DIF de 15. En cas d'echec,
I'Harmeoniste a une perception faussee de son ceuvre
et subit un malus de - 4.

1-LHARMONDE




1-LHARMONDE

1
4
|

IOy

i
i

, g
L

= Ty T T . il e il
n ¥
e = . —
o H E A

O S e | T — T

e it R T

[ 3 L IR P - A -

L]
i
1

-

& I’Ordovolubilis
RARETE : 30
L'Ordovolubilis est une perite plante fréle aux cou-
leurs ternes qui fleurit uniquement durant le mois de
la tarasque a 'emplacement de tertres, souvenirs de
la Flamboyance. Nul herboriste ne peut prédire avec
certitude les lieux de floraison de celle que 'on sur-
nomme aussi La Vapeur des Danseurs. Fn effet, une
fois briilée, cette plante dégage une brume opaque dans
laquelle les danseurs aiment a virevolter et a s’ébattre

joyeusement.

En termes de jeu, tant que le danseur flotte dans cette
brume il beneficie de + | a son Bonus d’Emprise er 4
son Empathie par dose d'Ordovolubilis briilée. Atten-
tion, car, si plus de deux doses sont utilisees, le dan-
seur connaitra un etat de dependance ; son retour a
I"air pur se soldant alors par un malus de - 2 a son
Bonus d'Emprise et son Empathie, Chaque brume ne
peut accueillir qu'un seul danseur.

«& L'Hypnodon

RARETE : 30

Ces petites tleurs rouges aux pétales fines et soyeuses
sont les gardiennes des mémoires du passe, Se baigner
dans un bain aromatisé d’'Hypnodon permet, d’une
part, de se relaxer et d'atreindre une certaine pléni
tude et, d’autre part, de réver au bonheur d'antan. Tout
baigneur s’endormira au bout de quelques minutes
et revivra (en réve) ce que ces fleurs ancestrales ont
vecu il y a plusieurs mois, années ou siecles, Bien qu'il
e puisse pas tout reconnaitre, le réveur aura le sen-
nment que tout cela a bien été la réalité et le renfor
cera dans ses convictions d’'Inspiré,

LE SOUFFRE-JOUR

' [}rigines T
Cet arbre m&lesmeux et noir, dont les branches sont en p
tuel mouvement et croissent de facon lmprematble B

origines dans la libération des derniers feux de la puissar
Diurnes couplés a 'Ombre du domaine abyssal, ;'-'
Suite a la destruction du collége de Souffre-Jour, Agmn ent

le secret du souffre-jour avec lui pour créer l'arbre de L¢

Pouvoirs = °
Cet arbre est perpétuellement ambivalent car il est Omb
Lumiere a la fois. Sa particularité premiére est de ﬁ'img}'
mouvement continuel. Ses branches croissent et décroiss
~ un instant ; elles peuvent traverser la matiére sans connait
‘moindre frein.
- De plus, cet étre majestueux est capricieux et s'il se 2 8
cher et dompter c'est que ses intentions etaient dE e i
faire.
Ses pouvoirs restent encore un mystére pour beau
rumeur affirme que certains saisonins ont développé des
| permettﬂnt de contraler (localement) la croissance de larl .- e
dit qua trop le frequenter, la mélancolie guette le ¢
D'autres pensent que le soufire-jour ne fait qu Exaf:erhet F
blesses et ranceeurs de chaque individu. Certains sages
observer des comportements étranges chez ceux qul a9
¢té blessés par T'arbre (par exemple : maladie, wéﬂmn
réves, ...). Tous ces stigmates ne sont-ils pas. des message
Tarbre aux ln:;pires ? 4
Toujours est-il que nul n'a encore osé étudier de facon &
fondie les branches, e tronc, l'écorce ou la séve du souffre
‘De nombr reux m?sterﬁ restent dong en suspens. B

pi P

o

v‘:s;te guidée . 'y
le ﬁmuﬂre-qnur accupe actuellement tout le plateau ﬂll "3','
Lorgol et plus ‘précisément le labyrinthe de tours @ icha
communeément appelées les Milles Tours. Il va sans dire
cette portion de ville terrorise les habitants de Lorgol. qui lu
Pailleurs donne des noms aussi peu engageants que le Bo 'f
e Sombre Ebene ou le Ténarbre, et que rares sont les cour
:. :ﬂﬂl%ﬂ}i? Ei"EET]tU:I'EI' Seuls k'!S Mages du Crﬁjﬁm THTIE .-
clen, les Petits Chasseurs et certah'is saisonins reconr ui?-";s-'-_
ces fieux la majesté et la puissance de T'arbre.
S'il venait a lidée de certains Inspirés de savenmmr{
- méandres formés par les branches du soufire-jour, ils
“accepter le risque d'évoluer dans un emimnnemamr -'; |
changeant et capricieux. Se déplacer dans le Ténarbre néce
~achaque tour, un jet AGI + Esquive contre DIF de 10. Un.
~implique qurune épine du maitre des lieux se fiche da
de Tintrus {perte de 1 PdV sans tenir compte des ¢
malus de -6 a toutes les actions dlu tour). Nul n'est a I’ Mit
parition ou de la disparition d'une branche, auquel cas %
rateur devra réussir un jet AGI + Escalade (limitant ; Esquive
DIF de 25. Un échec signifie l'empalement du curieux|
zmmedlaf«ameni une perte de 25 PdV et doit réussir plusiel
RES+Escalade contre DIF de 16 pour rester en place *'._-;
que la branche passe son chemin. Le malin qui utiliser
pour faciliter sa progression bénéficiera d'un hmm&%
jets. Escalader est une chose, mais retrouver son che
_orienter sa progression en est une autre. Il faut dés lors ré
~des jets de PER + Chasse contre DIF de 15 au ﬁsqueﬂ e pe
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urant leur Queére de 'Ultime Perfection, les Muses
engendrerent des créatures enchantées exception-
nelles. Certaines avaient un role d'escorte et de sol-
dats, les autres etaient plutot des gardiennes ou des
protectrices. Ainsi naquirent les Excellences et les
Merveilles.

Ces créatures fantastiques peuplent depuis toujours
les légendes de 'Harmonde, si bien qu’elles ont ins-
pire les noms des mois du calendrier le plus utilisé.
Pourtant, aucun lien particulier n'unitc ces étres
enchantes aux saisons.

Bien qu’elles puissent etre considerées comme les
ceuvres majeures des Muses, elles ne sont pourtant
pas l'unique héritage que leurs creatrices aient laissé
au monde, En effet, les Muses ont également permit
que des animaux somme toute ordinaires beénéficient
d'une forme d'inspiration. Les Harmonistes disent
de ces créatures touchées par la grice qu'elles sont
enchanteées.

Pes Merveilles

A l'origine, les Merveilles furent chargées de veiller sur
les Perfections, les escales enchantées des Muses. Au
fil des siecles, leur coeur a continué de battre au
rythme de leurs créatrices. Mais avec ['apparition du
Masque. certaines Perfections s'évanouirent et depuis,
la plupart des Merveilles se sont détournées de leur
mission initiale.

Tout d'abord, certaines ont été dupées ou séduites par
I'Ennemi. Toutes les autres Merveilles luttent corps
et ame contre le Masque. Quelques-unes sont res-
tees dans les Perfections, loin du reste de la création,
Mais la plupart se sont éloignées de leur Domaine
d'origine pour pouvoir approcher le monde de plus
pres. En général, les Merveilles se consacrent a pro
téger des Vestiges, des Sanctuaires ou n'importe quel
autre lieu enchante.




ENFANTS DE LHARMONIE

Les pouvoirs des Merveilles

Toutes les Merveilles ne pratiquent pas les Arts magiques.
Néanmoins, toutes possedent une caracteristigue AR]
qui représente leur capacite a utiliser les pouvoirs hors
du commun que leur ont confiés les Muses.

le lien harmonique
Les Merveilles développent, au travers de leur sens de
I'Harmonie, un lien particulier avec les lieux qu'elles
habitent. Ce lien prend souvent plusieurs décennies
pour s'établir, c'est pourquoi les Merveilles ne se dépla
cent que rarement. Quand elles doivent quitter un
endroit, elles perdent l'essentiel de leurs pouvoirs et
sont donc tres vulnerables.
Certaines Merveilles peuvent vivre ensemble. Dans
les Cornes, des Merveilles différentes ont appris a
s'unir pour pratéger une meme region, mais ce genre
d'alliance est exceptionnelle, dictée uniquement par
des conditions extremes.
Le lieu qu'une Merveille protege devient son Domaine.
La taille d’'un Domaine de Merveille est tres variable,
selon le nombre de Merveilles présentes, leur puissance,
la conformation des lieux, l'influence des forces
magiques...
Sur toute la zone concernée, la Merveille devient
capable de ressentir certains événements, de contro-
ler en partie le milieu naturel. de produire des phe-
nomenes surnaturels.
| ‘utilisation de tous ces pouvoirs nécessite un jet d'ART
+ Harmonie, avec un limitant adapte.
Par exemple, pour detecter la presence d'un intrus sur son
Domaine, wne Merveille aura droit a un jet FART + Har-
monie (Himitant Vigilance) contre DIF de 15 a 25 selomn
la discretion de Uintrus.
Pour controler les animaux sauvages qui vivent dans son

Domaine, une Merveille effectue un jer d’ART + Har-

monie (limitant Zoologie) contre DIF de 15 a 25 selon
la complexite de la tiche demandee.
Pour maitriser les conditions climatiques sur sa région,
une Merveille doit réussir un jet ART + Harmonie contre
DIF 25.
Il faut noter que 'éventuelle richesse en Eclat du lieu
s'ajoute a ces jets, et il n'est pas rare que le Domaine
d'une Merveille soit un lieu favorable a l'utilisation des
Arts magiques.

Par ailleurs. une Merveille est immunisée aux emonons
de |'Fclat de son Domaine. Néanmoins, il n'est pas

rare qu'une certaine influence finisse par se faire res-
sentir dans le comportement de la créature enchantee,
surtout si 'émotion est compatible avec son caractere.

&ole langage de l'art

Certaines Merveilles parlent des langues humaines et
peuvent donc communiquer sans difficultes avec tous

ceux qui comprennent ces langages.

Mais méme quand une Merveille ne maitrise aucune
langue, elle peut communiquer avec un Harmoniste.
Pour cela, elle doir réussir un jet d'ART + Eloquence
contre une DIF (20 - ART de 'Harmoniste).
De la méme maniere, 'Harmoniste peut répondre de
maniére a étre compris par la Merveille meme s'il
parle dans une langue que celle-ci ne connait pas. |l
doit alors réussir un jet d'ART + Eloquence contre DIF
(20 = ART de la Merveille).

-Aola création eternelle

Les Merveilles ne vieillissent pas, ne sont pas sujettes
aux maladies ou aux poisons. Elles n‘ont pas de besoins
vitaux, i boisson, ni nourriture, ni air. Le temps n'a
pas d'emprise sur elles, Elles sont, comme 'Art, abso-
lues et érernelles. Elles existeront tant que les Muses
vivront et que |'Harmonde subsistera. Elles ne peuvent
pas se reproduire.

Mais quand une Merveille meurt, une autre Mer-
veille, identique mais sans aucun souvenir, apparait
dans la Perfection qui fur le premier domaine de la
Merveille morte. Le nombre des Merveilles reste donc
absolument stable. Méme l'influence du Masque
semble avoir été impuissante a corrompre ce cycle
les Merveilles perverties renaissent purifiees si elles
sont tuees.

Les Merveilles sont capables de s'améliorer ou de
régresser. Les scores qui sont indiques sont ceux d'une
Merveille « nouvelle-née ». Une Merveille peut pro-
gresser par I'expérience ou bien au contact des éner-
gies de son Domaine. De meme. ses scores peuvent
diminuer avec le temps si elle neglige certaines acti-
vités ou si elle est amoindrie physiqguement.

Il est donc tout a fait possible de rencontrer des Mer-
veilles d'un meéme type mais ayant fini par acquerir
des caracteristiques, des compétences et des com-
portements differents.

Mais si elles sont tuées, elles redeviendront identiques
en renalssant.




Cenfaure

Apparence

Le centaure est une créature mi-cheval mi-homme. Il
a souvent les cheveux longs et aime garder une arme
4 la main, que ce soir un arc ou une lance. 11 a tou-
Jours des peintures o des tatouages rituels sur son
torse. Ces symboles revelent, selon un code ancestral,
le statut du centaure dans son clan et résument tous
ces hauts-faits.

La plupart des centaures sont des males. Mais il existe
quelques clans de centaures femelles vivant en lisiere
des Terres veuves,

dvHabitat

Le centaure vit dans les grandes étendues sauvages, avec
une preference affichée pour les terrains peu acci-
dentes : vallées, steppes, savanes... Il vit avec son clan,
d ['8cart du reste du monde.

Contrairement aux autres Merveilles, les centaures
eprouvent le besoin de s'alimenter pour entretenir
ses forces. Son habitat doit donc pouvoir lui fournir
de quoi subsister par la chasse, la cueilletre et ['éle-
vage. Lagriculture n'est pas courante chez les clans cen-
faures, qui preferent garder un style de vie nomade
sut leur Domaine.

Generalement, les terres centaures ne sont pas éloi-
gnees de la Perfection dont tout le clan est originaire,
de sorte que, si un centaure meurt, il peut rejoindre
son clan sans trop de délai. Il reprend alors son exis-
tence, tout au bas de la hiérarchie clanique.

wMeeurs

Lecentaure passe pour une Merveille au tempérament
farouche et imprévisible. 1l n'aime pas la compagnie
des humains ou des saisonins et se contente des cen-

taures de son clan. Cela dit, avec le drfwelmppemenr
des sociétes, les centaures ont di apprendre a accep-

terun minimum d'échanges. Cerrains clans ont accepré
de pratiquer un peu de commerce, ou bien d'autori-
Ser de rares caravanes a traverser leur domaine,

L€ centaure est toujours prét a se battre pour
défendre ses terres. Bien souvent, le voyageur égaré
estescorte sans menagement loin des terres ou pis,
gxécuté... Qui que l'on soit, on se méfie du centaure
etsurtout de ses fleches qui, dit-on, ne manquent
jamais leur cible.

Les clans centaures regroupent de trente a cent-cin-
quante individus. Les relations sont strictement orga-
nisées par des traditions anciennes. Chacun a un role
dicte par son anciennete. Un systeme de duels rituels
permet de regler les différends, qui sont plutor rares
ir les centaures sont souvent solidaires. Le chef du clan
erses lieutenants les plus proches sont des guerriers
Lonfirmes, qui pratiquent souvent un Art magique,
e a la Muse tutélaire du clan.

Car&éténsquas

AGI 8 FOR 11, PER 8, RE513
INT's, ?QLB h gl

. CHA s, CREfi ..

ART 5, EMP -, MEL 9, Tma
CTAL +1, MY 49, BD +8

jiﬁtﬁf 8-5 SEG EB SE:C 45&

:fﬂnmpéten:as ,;.év -.

Arme : arc 9, Arme : ianr.:e 6, Arme : bouclier 6, Arme : ruade
7, Arme : ﬂiéﬂn&mﬁm 6, Athlétisme (spé : galop de fond) 8,
_Chasse 5, Discrétion 4, Bsqlﬂve 4, Géographie (spé : terre du
«clan) 7, Hﬂrmt}rlies LﬂﬂgUE (une au choix) 5, Lois (spe : clans
: ::entaure&] 3, Premiers soins 5, Savoir-Faire (un artisanat au
choix) 5. Swwe (spé : milieu ou est érabli le clan) 6, s & cou-
: tumes tentﬁurea (sp€ : peintures de guerre) 7, Vigilance 6

| Cﬂmhﬂ.t

i Imtiatme 1-5 arc E@ lanc:e 20, bouclier 12, ruade 16, piétine-
-ment 4 0

_Aﬂaque au cuntact Ianr:e 1':5 bouclier 14, ruade 15, piétine-
ment 15 -
Attaque & distance - arc 17
Défense au contact ;

- Bsquive : 12 W
Parade ; lam:e 14 buucher %

Eﬁ;EDE:fﬂnse a dtstance A5

Armes Iit. Att.  Déi. Dom TAI  Portée
;An:!mng +4'_ i -j - 40P %1 150 m
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PRSI

&le Drame

Messagers intrepides et archers d'excellence, les cen-
raures repreésentent un atout precieux durant une
baraille. Certains seigneurs tentent de lier des contacts
avec les clans centaures. Mais il est extrémement rare
qu'un centaure, et a plus forte raison un clan tout
entier, décide de quitter son Domaine pour combattre.
Pourtant un clan, le Zephire, a accepte le principe du
mercenariat. La réputation de cette troupe n'est plus
a faire : les plus grands généraux ont appris a craindre
le Zéphire et seuls les rois sont capables de se payer
ses services. En fait, les terres du Zephire sont tom-
bees aux mains du Masque et c'est la raison pour
laquelle ce clan a choisi d'aller a travers le monde.
Son but est de rencontrer des alliés, de gagner en expé-
rience et d'amasser un tresor de guerre dans |'espoir
de pouvoir un jour reprendre ses terres.




@ryadc

AoApparence

La dryade ressemble a une femme formidablement
belle, dotee de deux grandes ailes cuivrées. Elle peut
voler en silence, avec une grice aérienne et une rapi-
diteé surprenante. Si on s'arréte a ses cheveux d'un
roux flamboyant ou a ses yeux verts profonds, on
pourrait croire que la dryade est humaine. Mais ses
traits fins sont souvent marqueés par une particularité
facilement reconnaissable : des cils incroyablement
longs, des oreilles en forme de feuille d'arbre, des
levres vertes ou une peau laiteuse et fine comme des
pétales de fleur.

La dryade confectionne elle-meéme ses vétements, soit
en materiaux vegetaux (petales, feuilles, écorce...), soit
avec des fourrures de petits animaux. Tres coquette,
elle aime changer de tenue aussi souvent que pos-
sible. La dryade a souvent quelques bijoux qu’elle
garde pour les grandes occasions.

cdoHabitat

La dryade vit uniquement en forét. Elle acquiert une
connaissance et un controle exceptionnel des vege-
taux de son domaine. Elle se construit en général une
taniere dans une cavité souterraine, entre les racines
d'un arbre. Elle seule peut ouvrir l'acces a ce refuge
en ordonnant a l'arbre d'écarter son tronc. La dryade
est capricieuse et elle aime changer de taniere tous les
deux ou trois ans. Chaque « déménagement » est
pour elle ['occasion d'un changement de vie. Flle aime
en general en profiter pour modifier sa garde-robe, son
apparence, son nom et meme parfois son caractere.

doMoeeurs

La dryade disparait a U'hiver pour se réfugier dans sa
taniere dont elle ne sortira qu'au printemps, a moins
qu'un danger majeur ne vienne menacer son domaine.
Elle n'hiberne pas mais se repose, reprend des forces
et communie avec l'essence de son domaine. Quand
les beaux jours reviennent, la dryade n'a plus qu'une
envie : sortir prendre l'air et s'amuser un peu.
Facétieuse et seduisante, la dryade aime par-dessus tout
charmer les voyageurs egares, Elle adore leur jouer
des tours mais sans toutefois mettre leur vie en peril.
Ses victimes privilegies sont les bticherons et les chas-
seurs. Amie des lutins et des géants, la dryade meprise
ceux qui tirent leur subsistance de la nature sans lui
rendre hommage. Elle veut leur enseigner la recon-
naissance et le respect de la nature.

&wle Drame

Farouche adversaire du Masque, la dryade fera son pos-
sible pour lutter contre les créatures perfides qui s'aven
rurent sur son domaine. Mais elle ne prendra pas d'initiative
qui puisse mertre en danger sa vie ou son domaine.

e o

DRYADE

Chrieietistatich s
AGI 19 FOR 5, PER 6, RES 6
IHT?;MH

'CHAB/CRE 1l

" ART 10, EMP -, MEL 8, TIR 0

"TAl 0, M’ﬁ’?}{ﬂ termfl!i}(en volant), BD 0
-D&?M;Sﬁt’i 14, SBCEE

Cﬂmﬂﬁfﬂﬂm LA g |
mtlﬁﬁﬂ fspéP : Qrﬂ) 8, Chasse (EPE PIETEI']E I}I -L.f
(spé : en forét) 8, Elﬂq}lence (spé : charme) 8, Esquive (§
en forét) 8, Harmonie 7, Herboristerie 7. Langue : mur
_aérien 7, Muaique (un instrument au choix) 6, Passe-pas
(spé : plchpgchetj 6, Premiers soins 5, Saison : pnntem
(spé : [utins) 5, Saison : été (spé : geants) 5, Savoir-
sanat naturel 5, Survie (spé ; en forét) 5, Zuﬁlﬂﬂaﬁé
maux 5?I?estres] 5, Vigilance 8

Combat

Initiative : 18

Esquive : 20 (21 en forér)
Béfemeﬁdlstanr:e 10
,ﬁ;rmure;,vﬂ points g

A
ﬁqte La langue des murmures aériens semble &tre cons
~d'une invisible brise dont la nature Ia.rtqaglérﬂ nest e .'F'
par une étrange rythmique. qui rappelle le chant. Un

b - nombre d'Harmonistes restent d'ailleurs persuadés que
~ gage est ﬁimemanh:hanté et que sa prﬂpagaﬁqﬁ_ U
| -f:uieaaﬁe au sein gias‘*ﬁmﬁﬁ serait magique. Un.

BRI
--C
L

f' mam& ﬂﬁ:vﬁf&n& vent, mr a plus de cing ki

(ART + Hatmnn;ie, Iﬁutﬂﬁi Herhmﬂsﬁeﬂ&] qui o r.u at o
pim en assénam ﬂes tﬂups de br&nﬁhﬁ & tous Iﬁf wrr
: 2 5 ' % : “___‘ : ‘jﬁ,‘ Il‘l ;

Siun Inspiré sait gagner la confiance d'une dryade, elle
n’hésitera jamais a lui préter son concours, dans la
limite de ses capacités et uniquement dans son
domaine. Généralement, elle sert de messager pour
informer er prévenir ses habitants en se servant de ses
ailes. Ces dernieres produisent un murmure, sem-
blable a un bruissement de feuille, uniquement per-
ceptible par d'autres dryades. Portée par le vent sans
limite connue de distance, 'information est ainsi
relayée de bois en bois et rend de précieux services aux
Conseils des Décans et aux Inspirés en difficulte.
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WwApparence

‘Liharpie ressemble a un oiseau de proie gigantesque
Adyant une tete ce femme au bout de son cou décharné.
Lt beaute de son visage accentue encore l'aspect ter-
fifiant de la harpie et la finesse de ses traits semble
‘dautant plus grotesque qu'ils sont perpétuellement
deformes par un rictus mauvais.

Dotee de pattes et d'ailes de velours, la harpie est
etonnamment silencieuse. Sa voix méme n'est qu'une
#spece de murmure, généralement a peine plus audible
quiun souffle. Quand on entend son cri muet, il est

L en géneral trop tard pour se retourner.

dvoHabitat
Les harpies hantent des lieux habités. Elles organisent
lewr existence autour du besoin qu‘elles eprouvent de
dévorer des cadavres. Ainsi, elles vivent surtout dans
les villes ot elles peuvent se nourrir facilement.
Le jour, les hurpwg se cachent dans les lieux inhabi-
[es: greniers poussiéreux, caves abandonnees, cloaques,
~ It La nuit, elles chassent pour trouver de la nourri-
flire et n'hesitent pas a s'attaquer aux fétards trop
saouls pour se défendre... Les milices locales s'effor-
gent de traquer les harpies mais sans réelle efficacité.
Dans les cités o le pouvoir est fragilisé, les harpies
peuvent etre nombreuses, notamment en République
mercenaire.
O en rencontre aussi dans les Vestiges proches de
grandes villes, comme les Milles Tours a Lorgol.
On dit qu'une poignée de h.1rpws vivrait cachée a
Abyme. Mais, vu 'omniprésence des conjurateurs
dan5|a cite, cela parait peu probable.

WoMeeurs

Laharpie est nécrophage. Elle peut survivre sans man-
ger de cadavre, mais elle perd alors une partie de sa
puissarice.

Lalegende veut que, a l'origine, sa mission fiit de s'at-
taquer aux créatures de I'Ombre, avec une priorité
pour les morts-vivants. Mais, alors méme que les
Muses créaient la premiére harpie, 'Ombre aurait
reuissi @ déteindre leur ceuvre, donnant a cette Mer-
veille une part de Ténebre,

Malgre cette influence, la harpie reste une ennemie
acharnée des morts-vivants et de I'Ombre,

L harpie est créative quand il s'agit de trouver des
methodes de tuer : elle aime particulierement faire
tomber ceux qui s‘aventurent sur les toits, ou bien pro-
jeter des rochers d'une hauteur considérable. On dit
ue certaines harpies agrippent leur proie en groupe,
la soulevent de plusieurs merres et la lichent. Cela
dit, l'attaque surprise dans le dos reste la tactique

préféree des harpies.
- [ harpie n'est pas courageuse. Flle n'attaque que

Carattérlsﬂques pultd e :

AGL 11, FOR 7, PER 1{} EES 6

INT 4, ‘E*E}L-i i

CHA I, (’:HEL '

| ART 1 (ou 1), EM? MEL o9, TIR 10

TALO, MV 43 (8 Ierre}f 49 (en volant), BD 0 (ou +5)
;W%SM 14, S,E»Cga
TéﬂEhIE 5 ~ £ i .

Cﬂm;:lﬂten é%f‘“ :

Acrobatie ESpE ﬂéﬂm}hﬁﬁj 5, Arme : morsure 6, Arme : serres
6. Camor iflage 10, Chasse (spé : humain) 8, Démonologie 3,
Discrétion 10, ﬁsquwe 6, Harmonie 3, Passe-passe 4, Straté-
gie 3, Sume (spé : ville) 6. I.ls & mutume:a (un royaume au
Ehﬂﬁ] 5 ‘?igﬂance 7

3365:I11'mt
. Initiatwe Ql nmrsufe 19, ﬁerras Ei

Anaque au Cﬁm mnrﬁure 15, serres 15
Défense au Ef.’:‘lﬂllﬂﬂ‘

- Esquive : 17

Défense a distame: 8

;;mmim n&f Dom TAI

| Portée
Momure -2 1 o +4[-:Ju +OPT = -
**Serres -::f}j__._,_ +1 - #1 (ou +6)/PT - =

Armure E puitlts {ﬂu 7

pleetla parfaite discrétion de son mouvement lui i torisent des
attaques d'embuscade ; la cible ne béenéficie, lorsq
table créature attaque, d’aucune défense (méme
mum accordé lorsqu'aucune defense n'est prévue contre un
_adversaire). Silacible cherche a ment la harpie, elle pourra
: @venmenmm bénéficier :fun jetde ﬁgﬂﬁm:ﬂ en opposition avec |
la. ﬂiscréﬂun ‘ou le camol de la creature,
Quiand elle se nourrit de la chair du ¢ ﬂ&mﬂ‘un étre intef[g
gent, la harpie regagne tous les PAV qu'elle peut avoir perdus.
*.- s *ﬁﬁéﬂ‘ﬂﬂfﬂﬂﬂte pt:-u: ur.(e journée complete son armure:

* d& 5 Himset ﬁ‘ﬁnﬁmrﬁ d'ART de 10 points.

pas le nﬂni"

quand elle est sure de vaincre. Elle veut toujours avoir
I'avantage numérique et tactique, sinon, elle préfere
battre en retraite et revenir quand on ne l'attend plus.

wle Drame

Les guildes de voleurs ou d'assassins s’efforcent de
s‘attacher les services des harpies. Leurs ailes et leur
discretion en font des alliées précieuses pour perpé
trer vols et meurtres. Bien souvent, la guilde fournira
a la harpie des victimes en échange de son aide...
Mais la harpie est pourchassée par de nombreux
conjurateurs car ses cheveux sont une composante tres
puissante utilisée pour réaliser certaines connivences.
Les harpies gardent donc une peur des démons et
une haine des démonistes qui peuvent les rendre tres
utiles quand il s'agit de lutter contre les puissances
de 'Ombre.

Hnte Les capacités dﬁt diss:mulannn exﬂepﬂanneﬂes de la hﬂl‘*— -

la redou- |
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Nymyhc

RoApparence

La nymphe est une femme exquise au visage longiligne
et aux cheveux d'or. Elle porte en général des tenues
somptueuses et raffinées qu'elle crée avec ses talents
d'Harmonistes. Elle aime se présenter comme la ves-
tale d'une Muse. Quand elle est dans son domaine,
parmi les siens, elle dégage une impression tres solen-
nelle. pleine de serenité et de calme,

Quand elle se sent menacée, son calme disparait et elle
se laisse submerger par la peur. 5a vulnérabilité est alors
si sensible, si palpable que rares sont ceux qui ne se
laissent pas atrendrir.

AcHabitat

La nymphe vit dans des lieux naturels dont la splen-
deur fait écho a sa beauré : les bords d’un lac limpide,
les hautes cimes d'un glacier, le cceur d'un désert de
sable, le bord d'un gouffre insondable, etc. Il lui faut
du grandiose, du splendide, du majestueux. Elle est
la prétresse des espaces sans limites. En genéral, elle
erablit au centre de son domaine un temple monu-
mental ot elle vit sa vie cérémonieuse, véritable hymne
a la beauté de 'Harmonde.

Certaines nymphes se sont détournées des Muses et
pensent voir dans une Dame des Saisons la vraie source
de la beauté. Elles vivent alors dans des vallées figées
dans le temps, détiant les cycles naturels pour incar-
ner I'absolu d'une saison.

Enfin, quelques nymphes, séduites par le Masque,
s'enivrent de plaisirs corrompus et vénerent la beautée
du Mal dans des paysages tortures et effrayants.

caoMeoeurs

La nymphe déteste le changement. Dans sa quete d'ab-
solu et de perfection, elle s'emploie a vivre chaque
_|m1r comme le précédent, pour faire de son existence
entiere un monument a la gloire des Arts et de la
beaute. Elle se fait en général entourer de serviteurs
dévoueés, des animaux enchantés ou des saisonins. Ces
fideles vouent a la nymphe une admiration proche de
l'adoration. lls l'aident a perpétuer éternellement son
culte grandiose dédi¢ aux réalités supeérieures.

Des que ses habitudes sont rompues, la nymphe est
farouche et craintive. Flle fuit tout ce qui lui est étran-
ger. Seuls les artistes, et particulierement les Harmonistes,
peuvent parvenir a 'amadouer, en lui prouvant qu'ils
peuvent l'aider a mieux communier avec les Muses.

¢wole Drame

Deux T}r';'.'{‘.ﬁ de PETSONTES s'interessent aux 11yrr1|:||1r.-‘.~; :
les amateurs de beaute feminine et les artistes.

Les hommes []I.Ii ElPEH;Uh*CII[ LIHE '[lr}"l'l'lphf sont sou
vent bouleversés a jamais. La grande beauté de la Mer
veille les fascine tellement qu'ils veulent se l'approprier.

E:at‘m:téri.shques :

AGI 8 FOR 4, PER 10, RES 3
| IN’I o] e

CHA 14, CRE 12

ART 13, EMP -, MEL &, TIR 9
TALO, MY +6, BD 0

Pd¥ 50, SBG 10, SBC 15

Cnmpéten:es.
Art (un au chcaix} E Athletisme (spé : vitesse) 6, Camo i'
7. Culte (une Musé’au choix) 4, Discrétion (spé : milieu U
7. Eloquence (spé : charme) 8, Esquive 6, Harmonie 8, Hi
toire & légendes (spé : contes) 5, Langue (une au r;hn::-m}’
Natation 5. Saison (au choix) 4, Survie (spé : un milieu al
choix) 6. Vigilance 7, Art magique (un au choix) 10

Combat

Initiative : 18
Esquive ; 14

Défense a distance ; 7
AIJTIIH'E : 1 point

Note : La nymphe est Lapable de pratiquer un Arl mat
improvisation (elle ne cannait pas d'ceuvre). Son POT d
de 21. ' |
Une nymphe peut partager leur inspiration avec un k i
‘augmentant la qualité de son ceuvre d'autant quai Ir
ART (13 en general),
Pour parvenir a effectuer une action agressive ¢ conl
. nymphe, il est nécessaire de réussir un jet de VOL x 2 conl
20 pour un individu de sexe masculin et DIF 15 pour un at
de sexe feminin, En cas d'échec, I'agresseur renonce Jult)
et simplement @ nuire a une créature si douce et &
ce tour, mais il/elle peut retenter son action au tam
cas de victoire, I’agresbaur n'a plus besoin de tm
'pmur s'attaquer a la nymphe.

o

-f[l'

Ainsi. certains riches L'iigmrairﬁ des Communes pl‘in

cieres n'hesitent pas a engager des mercenaires pour
capturer une nymphe. lls I'installent dans leur palais,
Mais, la nymphe en captivite dépérit et meurt au bour
d'un an environ. Facilement terrifiee, elle préferera
souvent accepter la mort plutér que de s'enfuir en
affrontant ses gardiens.

Les Harmonistes ont a coeur de rencontrer une nymphe
car elle fournit souvent l'inspiration nécessaire pour
enchanter certaines ceuvres. Encore faut-il trouver le
moyen d'apprivoiser la douce créature, si prompre a
s‘effrayer de tout ce qui n'est pas dans ses habitudes,
Seuls la patience et le talent peuvent permettre de
rassurer la Merveille, Les CEuvres les plus fabuleuses
furent souvent composees par des artistes audacieux
qui aborderent des nymphes dans leur milieu nat-
rel et vecurent aupres d'elles durant quelques jours,

Certaines Compagnie d’'Harmonistes particulierement
ambitieuses ont reussi a persuader une nymphe de
choisir leur Sanctuaire comme domaine. Mais pour
gagner une Merveille aussi exigeante comme protec-
trice, il faut que le Sanctuaire soit déja un vérirable
temple dédié a I'Art, digne des ceuvres les plus belles




dvApparence

Londin est un homme doté d'une large et puissante
queue de poisson. Il a souvent des cheveux verts ou
bleus er une peau constellée d'écailles a rgentées. Sa
musculature est impressionnante et il a toujours une
drme a la main, géneralement un trident.

Londin ne peut pas prononcer de sons articulés, 1l doit
se contenter de cris stridents et de sifflements sem-
blables 4 ceux que poussent les mammiferes marins.

«hHabitat

Londin appartient a la mer et passe pour étre le com-
pagnon des sirenes et il est vrai qu'il partage souvent
son domaine avec elles. Mais la ou les sivenes sont des
créatures de la surface, l'ondin, lui, vit surtour dans
les profondeurs.

Il nait en effet des ondes marines, ces courants qui ser-
pentent sous la mer er qui sont souvent provoqués par
Faffrontement entre tarasques.

Les ondins se consacrent souvent a la protection des
: VEEtLgEh qui demeurent dans les profondeurs ocea-
figues. Mais comme cette tache ne nécessite pas vrai-
ment une surveillance permanente, les ondins viennent
regulierement assister les sirenes voisines.

& Meeurs

Londin est la Merveille la plus sauvage, tout en fureur
el en bravoure, Il connait une existence éphémere
scandee par les mouvements qui agitent les fonds
marins car, comme l'océan lui-méme, l'ondin alterne
des periodes de calme et de rage. Comme toutes les
Merveilles, I'ondins ne vieillic pas, mais il est telle-
ment porte a la violence que son existence se pro-
longe rarement au-dela de trois ans : de combat en
gombat, chaque ondin cherche un nouveau défi, un
ddversaire a sa mesure. Il abat tous ceux qui se mer-
tent sur sa roure. N'importe quel prétexte peut suf-
fire @ provoquer la colere d'un ondin et alors, seule 1a
douceur des sirénes peut le ramener a la raison.

Pret & tout pour vaincre, l'ondin mairtrise I'art du
sibordage. De nombreux navires affrétés par des chas-
seurs de sirenes ont coulé sous les assauts ondins.

& Le Drame

Aucun ondin n'a ete perverti par le Masque, sans dourte
grice d la proximite des sirenes. En contrepartie, les
ondins se donnent souvent le role de gardiens des
sirenes. En tout cas, il est rare de rencontrer un ondin
isolé sans que la situation dégenere en un combat.
Londin est souvent, pour les Inspireés, plus une source
dennuis que d'assistance. En effet, c'est sans doute la
‘Merveille qui a la plus mauvaise réputation aupres des
petiples de I'Harmonde. Tous les marins la redoutent
et, dans l'esprit de tous, cette créature est associée

2= LE‘S ENFANTS DE L’ HARMOHIE

Caractéﬂsﬁques :

AGI 7, FOR 8, PER 8, RES 8
INT 7, YOL o

CH:A '5‘ C«EE 4 ;E

.ARTS EMD MEL 7. TIR 7
TAL O, MV 43, BD #1

PdV 54, SBG_ 18, S5BC 27

Cumpétennes

Acrobatie (spé : amﬁﬁque} 8, Arme : trident 7, Arme : gouge
-a cogue 10, Astmnc:-mle (spé : repérage en mer) 5, Camou-
flage (spe : en mer) 8, Chasse (spé : pistage navire) 7, Discré-
tior (spé : en mer) 6, Equitation (spé : hippocampe géant) 6,
Escalade (51}@3& navire) 4, Esquive 9, Géographie (spé : routes
maritimes) 5. Harmonie 5, Natation 10, Navigation (spé .
routes maritimes) 5, Saison (une au choix) 4, Stratégie 2, Sur-
vie (spe:en mer] 5, Vigilance 6, Zoologie (spé - animaux
marins) 4

Combat

[nitiative : 15, trident 18, gouge 15
Artaque au contact : trident 14, gouge 18
Défense au contact :

Esquive : 16

Parade . trident 14, gouge |7
'améfense a dlstan{,e 8

:':Armes i AR MEDSE Dom ~TAI Purtée
-Tﬂdﬂ‘ﬂ_‘.. 'I'S- 7 -ﬂ: Q. +6/P +1 e
Gouge: Q' Al G +3/PT 0 !

'Hnte La gm:uge a c:nque est simﬂmre a un coutelas. C'estla han-
tise des capitaines. gui mettent Iré@.nemrnem en place des postes

_ d'écoute uniquement destinés & reperer le lent frottement de ces
';'a.rmes r&dﬂﬂtﬂhfﬁﬁ Les ondins s'en sﬂment en effet pour ﬂﬁ&\i?

';b__-; la coque du navire, en grattant iaﬁmm et en y introduisant

parasiieﬁ ‘marins friands de matiére vegétale.

Lesondins peuvent, moyennant un jet d ART + Harmonie contre

- DIF 10, ~conférer a une personne la capacité de respirer sous

T'eatt pendant dix heures. La cible de cet effet sera egalement
‘capable de supporter les pressions sous-marines sans aucun J
dommage. Par contre, efle ne sera pas plus douée pour se depla-
r.:Br daﬂs l‘eau

aux démons les plus sanguinaires. Pourtant, avec |'aide
bienveillante d'un clan de sirenes, un ondin peut deve-
nir un outil formidable dans la lutte contre le Masque.
Le tout est d'arriver a controler les terribles pulsions
de violence qui se déchainent comme des tempétes
dans son esprit. En tout cas, les ondins sont sans
doute les seules Merveilles a pouvoir ouvrir la porte
des fonds marins a des Inspirés.
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Salamandre

Ao Apparence

La salamandre a deux aspects bien distincts. Son appa-
rence normale est celle d'un grand lézard plar a la
peau tachetee. Sa couleur varie et s'adapte en partie
au milieu dans lequel elle évolue. Ces pattes sont
capables d'adhérer a n'importe quelle surface et elle
est méme capable de marcher la téte en bas ou sur
des surfaces verticales. Cela dit, c'est sur le sol qu'elle
est capable de se déplacer a sa vitesse de pointe.
D'ailleurs, quand elle court, la salamandre peut prendre
la forme d'un rourbillon de feu bleute qui vrombit et
crache des etincelles. Sous cette forme, la salamandre
est beaucoup plus rapide et plus résistante, mais par
contre, elle ne peut plus utiliser ses pouvoirs magiques.
La salamandre irradie toujours d'une lueur caracte-
ristique, preuve de |'enchantement permanent qui
entoure cette creature.

& Habitat

La salamandre habite en general dans des regions
chaudes ou glacéees, dans des conditions extrémes,
mais rarement en climat tempere. On la rencontrera
donc pluror au sommet d'un pic parageen enneige,
dans une crevasse du désert keshite ou au fond d'une
jungle des Marches modehennes.

La salamandre vit souvent dans des lieux qui regor-
gent de Danseurs sauvages. Le lien quasi-symbiotique
entre les deux creatures est evident, mais leur pre-
sence conjointe s'explique en géneral par la puissance
de I'Eclat dans les domaines gardes par les salamandres
(souvent des Vestiges puissants ou bien la cachette
d'une Relique puissante).

& Meeurs

La salamandre est une Merveille plutot discrete. Elle
n‘aime pas se faire connaitre. Elle cherchera d’abord
a eviter toute rencontre. Mais si ce qu'elle protege
risque d'étre decouvert, elle approchera sans se faire
repérer et utilisera ses sorts pour detourner les voya-
geurs, Si cette tactique ne marche pas, elle apparar-
tra, d'abord sous forme de tourbillon, dans l'espoir
d'effrayer les intrus. Elle ne choisira la confrontation
que si toutes les methodes d'intimidation ont echoue
et que ses adversaires semblent determineés a envahir
son Domaine.

& Le Drame

Quelques Hauts Mages ont entendu parler des sala-
mandres et pensent qu'elles peuvent jouer un role
essentiel dans la comprehension des pouvoirs des
Danseurs sauvages. On a avancé |'hypothese que,
quelque part dans le corps de la salamandre, on pour-
rait trouver une Gemme l.'i]]_?-';'lhif' L‘ILH["[I-I'["’I' [ll:‘!'-i [dan-
seurs. Plusieurs expéditions ont donc eté monteées par

SALAMANDRE

Caractéristiques : ;
AGI 8, FOR 5, PER 12, RES 10
INT 9, VOL o

CHA 3, CRE 6

ART 8, EMP o, MEL 7, TIR 10 -
TAI -1, MV +4 (a terre)/ +10 (en tourbillon), BD 0 =
PdV 42, SBG 14, SBC 21

- tenosa s Lk |
Arme ; morsure ‘19, Arme : bagarre (tourbillon) 7.
5, Chasse 7, Connaissance des Danseurs 8, Dlsr:tﬁﬁﬂn
Esquive 9, Harmonie 8, Résonance : éclipsiste 8. Vigilance

Combat

Initiative : 20, morsure 19, tourbillon 28
Attaque au contact : morsure 20, tourbillon 25
Défense au contact :

Esquive : 17

Défense a distance : 8

Armes Init.  Att Déf. Dom  TAI
Morsure -1 +3 - spe -
Tourbillon +8 +8 == -4 -

Armure : 5 points (15 points sous forme de tou """*
Note : [a salamandre a toujours un ou deux Danseurs sau
en sa compagnie. En jouant avec eux (sous forme nore
Merveille est capable de produire des effets magiqus “
rables a I'Emprise, mais bien plus efficaces que ceux
Mages parviennent & accomplir. La Merveille a don "
de +10 a tous ses jets d'Emprise quand elle lance un sor
De plus, la salamandre semble avoir ['étrange faculté.

instantanement de nouveaux aux Danseurs _"
mémoire des Danseurs n'est donc pas un obstacle au ng
de sorts que la Salamandre maitrise. e
La salamandire sécréte un venin pmﬂysaq:auxeﬁas com

A gelui des méduses (VIR IH+MR

physiques).

e est immunisée a la chaleur et aux flam

le Cryprogramme-magicien pour trouver la trace de
ces Merveilles. Au mieux, les explorateurs sont rentres
bredouilles. Mais certains groupes ne sont méme
Jamais revenus.

Dans un Domaine des Cornes, une salamandre minus-
cule mais particulierement puissante commande un
clan de centaures. D'apres la legende. cette Merveille
aurait avalé une partie du Feu des Origines qui a
ravagé Keshe et elle serait gorgee d'une energie phe-
nomeénale.




drene

o Apparence

La sirene est une femme dotée, au lieu de jambes,
d'une large et puissante queue de poisson. Elle a un
visage enchanteur et de longs cheveux dans lesquels
elle se plait a mettre, comme des bijoux, des coquillages
nacres ou des rubans d'algues argentées. Sa voix ensor-

celeuse ne ressemble & aucun autre son et fascine tous
ceux qui Fentendent.

& Habitat

Lasirene vit dans les mers et les océans. Elle préfére
les climats chauds, mais elle vit 1a oli son devoir
lappelle.

Le Domaine d'une sirene est particulierement grand.
Four ce qui est de la taille, les Domaines des Merveilles
[errestres ne peuvent pas vraiment etre compares aux
‘Domaines marins des sirenes. En fair, il n'est pas rare
que les sirenes vivent en clan d'une vingtaine d'indi-
Vidus (avec parfois des ondins a leur coté). Ainsi, elles
€ partagent un meéme Domaine qui peut érre d'une
taille gigantesque.

Ainst, il est souvent tres difficile de savoir quel endroit,
e particulier, des sirenes protegent : elles vivent
ﬂans une zone si large qu'on a souvent du mal a
ﬂft&munm cequ ‘elles peuvent garder. Un sanctuaire
Senglouti 7 Une épave contenant des CEuvres rares ?
lljne lle abritant une Perfection 7 Les trésors secrets
sont nombreux er la présence de sirénes au large
,d*une cote est souvent un Hl!_]t‘I de nwaiflﬁ er de
égendes

Cela dit, la plupart des sirenes vivent aujourd'hui
'utmlT de ['lle de I'Automne dont elles assurent la
‘protection depuis | Ethse Ces Merveilles jouent un
+ & particulier ; proteger les Automnins des perfi-
‘dies du Masque.

A Mceurs

asirene est calme et fidele. Flle n'aba ndonne jamais
50i poste et prend son travail de gardienne trés 2

r-:..||

chanr et son courage sont ses plus belles armes
elles lui valent de nombreux ennemis, en particu-
mque Fon appelle les chasseurs de sirenes. Ces
ifins sans scrupule, bien souvent boucaniers, tra-
jent les sirenes pour les vendre dans des harems ou
s’ uﬂ__pa_rer de leurs écailles qui font d’excellentes
: 1 “Tﬁ

se de ces chasseurs, les sirenes se méfient et ne
lﬂnr pas facilement, Elles ont appris a étre dis-
1es quand les circonstances le permettaient. Mais
-*- vent toujours apprecier la compagnie de tous
qul tespectent les Muses et leur création.

Blie aime travailler en équipe. Elle n'est pas indi-
ualiste et a un esprit de clan tes poussé. Elle sait

= LT

Carﬂf:téﬁsuquas_ e[ L
;AGI?_PE}R&PER? RESF
INT 7, :".'Lﬁ |
CHA 14, CRE. IE
ART 13, EMP -, Mﬂi.ﬁ TIR 7
TAl 0, MV +3. E:Bﬂ
i ﬂdﬁ? 47, SErG 15, SBC 23 43

| Gnmpéteaces e

Acrobatie (spé : a ":"quf:} 6, Astronomie (spe : repérage en
-mer) 3, Chant 14, Discrétion (spé : en mer) 5, Eloquence

| (spe: charmE} 10, Esquwe 10 (spé : en mer), Harmonie 6, His-
' toire & legendes (spé : mer) 7, Natation 14, Navigation (spé -
~routes maritimes) 3. Saison : automne 4, Survie (spé :'en mer)

:5 ZDGIDHIE {5;;& animaux marins) 5

3 Cumbat

: Imtmhve 14
Esquive:19
‘Défense a distance : 9

:Arnzture 4 paimﬁ |
-:'Hute : le chant des siténes est capable de fasciner ceux qui
] l‘ecnutent ils ne pequﬁt rien faire d'autre qu'écouter la Mer-
veille. MD}"EH‘HEHI un. jet d'ART + Chant contre DIF 25, elle peut
_:'.fasciner une personrie a cinquante ‘métres. La siréne peut mul-
tiplier la puissance de son chant (nombre de cibles, portée...)
- f-ﬂ&nfﬂﬁnémﬂn{ aux reﬂlﬁﬁ de Quialité des Arts | magiques. Quand

:eprendfﬁ .se@s E:Spr{‘ﬁ‘,;
Les écailles des _.j_;';'&ﬁepermeﬁemdafalreuné' e
blement [égere, comparable & I'armure de cuir mais n'

telle armure. peﬁwant e ﬂéﬂiﬂ-_ﬁ
._!-tmm;?faraﬁ;{e D

= ": '.:::zr
T e b

quand il est urtile de se sacrifier pour son groupe. Elle
a aussi la rancune tenace. Un marin qui a blessé une
sirene ferait mieux d'éviter de s'approcher de son
Domaine. Il risquerait de subir de plein fouet la ven-
geance impitoyable de la Merveille et de son clan.

7 Le Drame

Les sirenes sont les Merveilles les plus nombreuses
dans I'Harmonde. Il n'est pas rare d'en croiser une
pendant un long voyage en mer. Les approcher de
pres est déja plus difficile. En fait, c'est souvent elles
qui choisissent de rencontrer des étrangers. Parfois, en
effet, les sirenes sauvent des marins de la noyade ou
viennent au secours de naufragés.

Les sirenes apprécient la compagnie des artistes,
humains ou saisonins, et tout particulierement des
musiciens. Les Harmonistes de ['Accord et de la Geste
doivent aux sirenes des CEuvres importantes et la
fusion de ces deux Arts magiques ne put voir le jour
que grace aux chants mélodieux de ces Merveilles
marines. Les sirenes restent donc une source d'inspi

ration incontournable.

_le chant cesse, la mtﬂmle a hesmn ::'['un four ﬂﬂmplet pour [

 aucun malus d'encombrement. De plus. ceux qui portent une
dﬂm |'Eﬂu H:F&C HI‘IEﬂlSﬂﬂﬂ&
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Jroll

& Apparence

Le troll est un humanoide de pres de rrois metres de
hauteur. 11 semble composé d'un amas de matieres
d'origine vegerale : feuilles, racines, écorces, humus...
L'ensemble a une teinte verdatre malsaine et les trairs
hideux de cette Merveille ajoutent encore a son aspect
terrifiant.

Tout comme les plantes qui 'entourent, le troll change
d’apparence au gré des saisons : au printemps, de
petites fleurs s'épanouissent sur ses jambes tandis
qu'a l'automne, la mousse et parfois la moisissure le
recouvrent des pieds jusqu’au cou. Des animatux s'ins-
tallent souvent sur le corps de la Merveille : les insectes
sont sans doute les plus nombreux, mais les oiseaux
ne sont pas rares non plus, car ils apprécient de pou-
voir faire leur nid dans I'épaisse et longue tignasse
brune qui sert de cheveux au troll.

A Habitat

Le troll s'installe dans les foréts profondes ou dans les
vallées reculées, la ou la nature n'a pas ete touchee par
la main de I'homme.

Bien que le troll ne ressente aucun besoin de sommeil,
il passera souvent des heures a mediter dans le calme
de la nature. En géneral, il a un endroit favori ou il
aime venir se reposer : c'est souvent un lieu favoriseé
par une végeration extraordinaire par exemple une
clairiere entourée d'arbres millénaires aux feuilles
lumineuses ou une prairie que parsement des fleurs
metalliques capiteuses.

o Meoeurs

Le troll, malgré la peur qu'il inspire souvent a ceux qui
le rencontrent, est de nature bienveillante. Il apprecie
la compagnie des animaux, et s'attache facilement a
tous ceux qui vivent en harmonie avec la nature.

Le troll ne recherche jamais la confrontation, mais si
ce qui lui est cher est physiquement menace, il entrera
dans une rage folle et éliminera sans pitie ceux qui osent
bouleverser son Domaine.

Le troll peut aussi devenir tres agressif en présence du
feu. 1l ne supporte pas de voir une torche ou méme
les étincelles d'un briquet en amadou. Face a la
moindre flamme, il se montrera extrémement violent
et fera tout pour éteindre le feu en question. Parfois,
les etincelles d’'un Danseur peuvent suffire i déclen-
cher une crise de colere chez un troll.

Blessé, le troll se cache, simmobilise, plante ses jambes
en terre et fait repousser la partie lesée. Ce processus
de guérison rapide pose la question de la nature ani-
male ou végérale de cette Merveille. Une fois rétabli,
le troll n'oublie jamais I'image de celui qui I'a attaqueé.
Selon les cas, il en garde une peur ou une haine éter-
nelle. Ainsi, certains trolls fuient toujours celui qui les

Aﬁfﬁ F&n 14, pﬁ:ﬁﬁ, RES :5 ._ ¢
WNEL YL L il B
CHAI,CRE1 ) o
ART 1, EMP - MELQ TIR 5

TAL +1, MY +6, Eia’i +15.

Ptf‘«?’-m 5&:’55&-3&(‘.45

Enm,::étem:ﬁ: il £ _

| risterie ¢ Saisnn . printemps 3, Sume nu
en fc-re:t} 8, mﬂﬂﬂﬂtﬂ it Zuﬂiﬂgie 5

Combat

Initiative : 11, griffes 10

Attague au contact : griffes 15

‘Defense au cnntﬂct :
Esquive:9

DEEEHEE a dﬁtﬂm:e 4

,Armes ImL Att. Deéf, Dom TAL
Gfiﬁas 41 - S U

:ﬁrmtﬁ'ﬁ Tpuints 5 | AN
Note : LE:E tmliﬁ bén—éﬁcient d'un bonus naturel de +2 &

flage et & la discrétion pendant le printemps et Taul u,.'f
Le troll peut, en se plantant en terre, régénérer d'un Pd
‘minute. [ recupeére ainsi tout type de hfesm:es qrj* 2lles §

" graves d::ru critiques. _..

it

e Ny

a blesses une fois alors que d'autres reviennent inlas-
sablement affronter leur ennemi jusqu'a ce que la
mort emporte I'un des combattants.

o Le Drame

Placide et toujours prét a venir en aide aux allies de
la Nature, le troll préte souvent assistance aux lutins
et aux géants. Mais cette Merveille reste avant tout une
creature sauvage, incapable de communiquer vrai-
ment avec des étres civilisés.

Le ceeur de troll entre dans la composition d’un baume
de regeneration tres puissant, capable de guerir ins-
tantanement toute blessure et de faire disparaitre
toute cicatrice. Basee sur ce fait, une legende pretend,
a tort, qu'une partie du troll permet de concocter un
élixir de jouvence donnant une longeévite incomparable.
Cetre rumeur est tres enracinée dans les Terres veuves,
ou les organes de trolls sont des ingrédients tres recher-
chés qui se vendent a prix d'or. Le seul résultat pro-
bant que les chimeres ont pu obtenir effectivement
est la recette d'une potion qui stoppe net la crois-
sance des végétaux, mais, malgre les echecs repétes, les
experiences continuent.
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[’cs eyccllcnces

Nees a I'Aube des Temps, les Excellences ont assisté avec
mefiance a la naissance du Masque et a sa mise en place
du Drame. Puissantes et autoritaires, elles vécurent dif-
ficilement la période d'observation durant laquelle
les Muses laisserent le Maitre du Semblant préparer
son jeu, les incitant @ une action plus offensive pour
mettre fin a ses intrigues. Il leur fallut attendre la
Guerre des Eternels pour combartre le Masque. La
plupart d'entre elles périrent dans ce combart.

Celles qui survécurent virent I'avenement de la Flam-
boyance, le sacrifice de Diurne, un Eternel que beau
coup consideraient comme un allié, et surrout celui des
Muses. Beaucoup d'Excellences virent [a I'une des der
nieres manipulations du Masque et penserent que cela
aurait pu étre évite si elles avaient mieux rempli leur
role. A présent privées de leurs créatrices, les Excel-
lences se replierent sur elles-mémes, telles les soldats
d'une armée priveée de son chef spirituel, contemplant
les CEuvres des Inspirés, les dernieres manifestations
de la volonté des Muses sur 'Harmonde. Certaines se
réfuglerem dans des Tableaux-mondes, convaincues
quie ce n'etait qu'une étape dans les intrigues du Mani-
pulateur ; elles se préparerent a son retour...

Lorsque |'Eclipse provoqua la rupture avec le Cen-
presprit, le lien ténu que les Excellences conservaient
“avec les Muses fut tranché a vif, et cette ruprure acheva
e profond bouleversement de leurs mentalités. Aujour
- dhui leurs motivations sont difficiles a cerner. La
majorite d'entre elles ne semble vivre que pour sur-
Wivre, leur esprit occultant les souvenirs des temps
“dnciens, ou méme sombrant dans la folie.

Los pouvoirs des Excellences

L caracteristique ART des Excellences représente a 1'égal
des Merveilles, leur capacité a utiliser des pouvoirs
extraordinaires. Certaines Excellences peuvenr de plus
dﬁndErd dpprendre a pratiquer des Arts magiques. La
liste fournie ici n'étant pas exhaustive en ce qui concerne
¢es creatures hors du commun. De plus, étant nées
avant la creation du jour et de la nuir, les Excellences
Ontune vision parfaitement adapteée dans les deux cas
eLsont donc toutes naturellement nyctalopes.

i Le langage de l'art

: Comime les Merveilles, les Excellences ne pratiquant pas
Elangage humain peuvent communiguer avec un Har-
foniste en reussissant un jet d'ART ~ Eloquence contre
q:nfDIF[Eﬂ - ART de ['Harmoniste). Pour lui répondre,
IHarmoniste doit réussir a son tour un jet d'ART + Elo
duence contre une DIF (20 - ART de la Merveille).

<o Le pouvoir du Gardien

Les Excellences sont par nature tournées vers la pro
tection. Aujourd’hui privées de leur garde native, elles
chercheront toujours quelque chose ou quelqu'un a
proteger, méme si cette garde n'est souvent justifiee
par rien de plus qu'une compulsion de leur part. Cela
peut étre un etre vivant pour lequel elles se prennent
de passion, une Relique ou méme un simple objer
auquel elles se sont attachées. Lorsqu'elles agissent
pour défendre leur garde, leur efficacité est bien plus
redoutable. Dans ce cas, leur score de VOL s'ajoute au
calcul de leurs scores de combat (initiative, attaque,
défense ou esquive et dommages).

& La force du Rempart

Les Excellences trouvent dans leurs semblables un
echo a leur loyauté guerriere, Elles sont plus efficaces
a plusieurs, leur puissance se renforcant quand elles
agissent ensemble pour servir une méme cause ou
defendre un méme objectif. C'est ce qui en fit par le
passé des armées d'une grande efficacité. Pour chaque
Excellence qui combat de front en plus de la pre-
miere, chaque Excellence participant au combat recoit
un bonus de +4 a ses scores d'attaque et de défense
ou d'esquive.

UNE soURDE MENACE

= e 0 L

De tﬂu*:: temps ies Excellem:es ont eu de meilleures relations
avec les saisonins qu'avec les hommes. Les premiers leur appa-
raissent comme des créatures nées de la force vitale méme de
I'Harmonde. Comme elles, ils sont capables d'appréhender le rap-
 port de fidélité et d'amour a une entité originelle, I'assimilation
-etanf: fﬂl:ﬂE‘ a f&:r& entre les quﬂtre Mﬂses et les quatre Dames
aﬁteufs mpul&bﬁ@ et prmﬂegzes daa complots du Musqua
Aujourd'hui encore, cert ines Excellences qui ne se laissent pas

approcher par les Hommes ont pourtant conserve des relatir::rns
es de saisoniris.

avec de petits groupe
:II existe au sein du _ryptogramime-magicien un regroupement
de Hauts Mages d'obédiences diverses qui se consacre a I'étude
des créatures mythiques de 'Harmonde. et nolamment aux
enjelx posés par les Excellences. Celles avec lesquelles ils ont
- pu entrer en contact manifestent une sorte d'occultation volon-
taire de leurs souvenirs, et cette attitude fait craindre auxMa@es -
 qu'elles ne finissent par tomber sous la coupe du Masque si per- Ea
sonne- nE [.?:aw]ant, a leur rappeler leur ﬁdélité premicre a la SN
: =:prem1er @rdre pe:;ur prepare:r I avénement ::l'une seconde Plarn
: -'bﬂ?ﬂﬂﬁiﬂ, mais encore faudrait-il pour cela initier avec elles des
relations de confiance et les aider & retrouver leur place dans
CetHa rmonde si différent de celui oti elles ont été engendrées,
_alinverse, elles seralent de redc}utﬁhles adversaires si le Masque
ﬁarvenﬁﬂ ales infeoder.
Ces mémes Mages travaillent ég&!emem A la recherche des
_&spéces prisonniéres des Tableaux-mond ﬁ+ et étudient les
“-'iégﬂndes concernant de ‘mystérieux ceufs qu'on aurait retrou-
vés en divers p::aintﬁ de I'Harmonde et qui pourraient éire le
: -crauﬁet c:l unanp genéraﬂmn d'Excellences. |

......

|
|
|
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Cyclqpc

o Apparence

Personne n'a jamais pu contempler la
depouille d'un cyclope. Mystérieux, insai-
sissable, cette Excellence aurait, dit-on le
regard des Muses... Le cyclope offre généra-
lement l'apparence d'un pelerin ou d'un
humble voyageur. Sa taille semble varier en
foncrion de celle des arristes auxquels il se
revele, allant de celle d’'un grand homme a
celle d'un géant. Ceux qui ont apercu son
visage ont eté frappés de stupeur devant le
spectacle d'un ceil fascinant aux couleurs
changeantes au milieu d'une face par ailleurs
repoussante. Cet ceil qui jamais ne cille et
ne dispose d'aucune paupiere ajoute lui aussi
a l'impression étrange que degage ce visage.

Cmnpetancea .
ﬁJphahei (toutes gfaﬁ:gues connues plus quelques autres) 10
Art (toutes les formes connues) 20. ﬂiscrﬂtiﬂn {spé appmehe
silencieuse) 12, quuerme (spe : critique cor
Langue (toutes les langues connues, plus quelques autres) 10,
Savoir-faire (toutes les formes en rapport avec ['art) 20, Vigi-
lance (spé : analyse d'une ceuvre) 20

Combat ; initiative 28

Note : le {I?c:flﬂpe ne prenﬂ jamais part & un cﬂmhat Il n'at-
taque pas, ne. pare, n'esquive pas... il s'eclipse.

CYCLOPE

Caractéristiques : | 5
AGI 13, FOR mpﬁﬁ‘ 15, RES 12 '}

CINT 15, YOL. 11:? oy
C'.I{-IA?CEE% :

MEL 12, EMP -, A]IET 97

TAI 1, MV 6, BD 10

PdV 82, SBG 97, sac-u 335 (e )
.ﬁ.rmure s L P &

il

=

Lo
JI".'

tructive) 15,

Mais si cette impression demeure apres le
départ de I'Excellence, le souvenir précis du visage
s'estompe et personne ne peut exactement décrire ce
qu'il a vu sous la capuche du cyclope. Certains Hauts
Mages qui se consacrent a ['etude des mythes de I'Har-
monde prétendent que c'est cette laideur qui empe-
cha les Muses de reconnaitre en lui la perfection
qu'elles cherchaient a atteindre, et que peut-étre, si le
cyclope avait été moins laid, le Masque n'aurait pas
vu le jour.

> Habitat

Il est impossible de prédire I'endroit ou I'on pourra
rencontrer le cyclope. Sa longue errance a travers |'Har-
monde obeit a une logique qui n'est connue que de
lui seul. Il evite d'ordinaire les lieux tres peuples, ou
du moins, ne s'y fait pas connaitre, et apparait a des
personnes isolées, et, beaucoup plus rarement a de
petits groupes sils ne sont constitues que d'artistes
ou d'Harmonistes.

& Moeurs

Certains artistes évoquent le cyclope d'une voix
vacillante. 1l apparaitrait soudain derriere vous, se
pencherait sur votre ceuvre et la critiquerait avec le
regard des Muses. On pretend que le cyclope est en
quelque sorte le veilleur de I'art. On ignore s'il n'en
existe qu'un seul ou plusieurs mais une chose est
stire : il ne se montre qu'aux artistes, vetu d'un ample
manteau capuchonne couleur de terre.

Four les Harmonistes, I'apparition du cyclope est signe
d'un aboutissement. Certaines CEuvres de l'Art ancien
auraient ainsi profiteé du jugement d'un cyclope pour
devenir des Artefacts d'une puissance incomparable...
Certains Inspirés pensent que par le regard du cyclope,
les Muses continuent d'intervenir en Harmonde par
leur pouvoir magnifiant.

& Le Drame

Le cyclope est la seule Excellence qui n'ait pas ouverte-
ment participé a la Guerre des Eternels. Si sa loyauté aux
Muses ne fait aucun doute, la facon donril n‘nﬁ;'iﬁalge el
exercice est pourtant beaucoup plus ambivalente. Per
sonne a vrai dire n'a jamais pu discuter avec lui de ses
motivations, mais il est certain qu'il contribue a la lurre
des Inspirés, en conférant parfois un pouvoir nouveau
a des ceuvres d'art qui ont recueilli son approbation, On
ne le vit jamais s'intéresser a des ceuvres produites par
des Damnes, ou teintées de corruprion.

De la méme maniere, il ne se manifeste jamais durant
les concours d'ceuvres d'art, organisés parfois a des
sein par des Inspires ou des Mages espérant le ren-
contrer, comme s'il se savait attendu et ne désirait
pas ces rencontres. |l decide seul de la fréquence et des
motivations de ses interventions

Il est deja cependant advenu qu'il se prenne de pas-
sion pour un artiste, au point de demeurer discrete-
ment dans son environnement pendant plusieurs
annees. C'est généralement une période durant laquelle
I'artiste bénéficie d'une chance inégalée en termes
d'inspiration, mais aussi de mécénats et de bonnes for-
tunes, et qui s'acheve lorsque le cyclope se révele a lui
pour critiguer certaines de ses ceuvres, transformant
les meilleures d'entre elles en puissants Artefacts. 1l dis-
parait ensuite et revient rarement deux fois aupres de
la méme personne...

Dragon

o Apparence

Les dragons sont de gigantesques creatures reptiliennes,
dotés de deux puissantes ailes membraneuses, de griffes
et de crocs acérés, et qui figurent parmi les créatures
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les plus impressionnantes et les plus spec
taculaires de 'Harmonde. La couleur de leurs
ecailles irisées varie du vert au noir et rap-
pelle non sans raison celles des drakoniens.
Ly a en effet un rapport plus qu'étroit entre
les deux créarures, les légendes racontant
que les drakoniens sont nés des écailles de
dragon tombées sur le sol de 'Harmonde
sous le regne de la Dame de I'Automne. Les
yeux des dragons n'ont pas l'aspect classique
des yeux de reprile, mais sont animés en per-
manence de reflets colores er exercent une
Etrangf: fascination sur quiconque les fixe
pendant plus de quelques secondes. Ils offrent
en effet le spectacle de scenes du passé tirées
de leur extraordinaire mémoire. Tout ce qu'un
dragon a un jour vu, entendu ou vécu se
grave de maniere permanente dans les Eclars-
meémoire qui se trouvent derriere ses yeux,
Leliquide lacrymal qui baigne ses yeux a éré
utilisé comme liant pour peindre nombre
de Tableaux-mondes.

«hHabitat

Les dragons ont manqueé de disparaitre lors
‘e lEclipse, mais les quelques individus sur-
‘vivant ont permis de reconstituer la race, car
“gontrairement au cas des autres Excellences,
ld reproduction des dragons est connue et
ittestee, Les rares survivants de l'espece se
fetrancherent au sommet des montagnes et
la plupart s'y endormirent, réfugiés dans des

cavernes, D'autres choisirent de se réfugier

difficulté de ces CEuvres.

feconstituer une armee.

o Meeurs

,gAﬁI 19, FE}‘:E 95, ;DEIE m» ﬁﬁs 25
INT 10, VOL 1
CHAI0,CRE10

MEL 8, EMP 10, ART f0 '
TAL 3, MV 12 (& terre) / 12 (en volant), EDSE

::;LITHE[ choisipar fEﬁ MUSE:SF!{’]H:I‘ les ﬂwde_r Leur défec
fit des draﬁﬂmaﬂﬂ a d'ailleurs porte un l‘lldﬂ coup a mtte rum&un

PdV 231, SBG 77, SBC I15

Compétences:
Arme : crocs 8, Arme ; griffes 8, Arme : queue 7, Arme :souffle 7
Les dragons sont des creatures. supérieurement intelligentes,

encore que leur r de de pensée reste fondamentalement

_etranger a toutes les ‘espéces intelligentes en dehors des dra-
‘konieus. lis disposent de magie, de compétences nombreuses,
_le tout en proportions trés variables, mais rarement en des-

- sous de sept. Les carac:teﬁsﬂquex fournies ici sont celles d'un
“individu mineur, trés jeune et n ‘ayant pas encore -atte:im son
jptein déveinppement 5y

_;Comhat |

Initiative ; 22, crocs 22, griffes 22, queue 21, souffle g1
Attaque au contact : crocs 118, griffes 18, queue 16, soufile 18
Defense au CGHEBC[ 12

Esquive : 1’2

_:Amlure SIS,

Arﬂlﬁ I_nit. Att. . Déf. Dom TAI Portée
Crocs 0 HLE g - +4fT ] /
Griffes 0 =1 +3/T 7 {
Queue -l 0 0 dE 7 asdildy /
:..ﬁﬂufﬂe -1 +2 0 voir note.

‘Note : Les dragcms sa@tﬁlent des flammes pﬁm’ un | Ele 20
‘Ces flammes ont une zone d'effet en cone de ﬂuqua;ﬂtﬂ’ métres

;de long sur une Iargeut maximum de dix métres. l‘;genemh:aux
Inspirés pensent que le souifle du dragon est la m@e dﬁm an

dans des Tableaux-mondes : il faut noter la particula-
Tité qu'ont les dragons d'entrer et de sortir sans aucune

Aujourd’hui, on ignore ou vivent les dragons qui ont
SUi les drakoniens a leur réveil... et le manque d'in-
formations a ce sujet ne manque pas d'inquiéter ceux
S qui surveillent de pres les efforts du Masque pour

artistes afin de conserver pour eux seuls le produit de
leurs créations, mais ne leur rendant jamais leur liberté.
& Le Drame '

Les drakoniens entretiennent des rapports réguliers avec
les dragons. Ils ont notamment besoin de leur présence
pour que leurs ceufs se développent normalement. Les-
sence vitale de ces Automnins est directement liée 2
celle des Excellences donr elles sont issues, Cest la rai

son pour laquelle les drakoniens disposent de tant de
pouvoirs qui tendent a les rapprocher de leurs lointains
ascendants. Dans le cadre de leur relation, les drakoniens

‘AlAube des Temps, les dragons avaient une vocation
‘ementor envers les artistes qui suscitaient leur inte-
JMEL Grands amateurs d'art, ils se manifestaient sou-
Jentaux artistes talentueux et les conduisaient a leurs
Hiottes ou ces derniers demeuraient quelque temps.
Wartiste trouvait dans le dragon une source d'inspi-
i'lm sans égale, se plongeant pendant des heures
s les visions chatoyantes offertes par son regard,
dlscut;il'lraver:lul de philosophie de la vie et de l'art.
Beaucoup de rableaux-mondes furent peints par des
onistes du Décorum au coutrs de ces expea lernces
eritablement mystiques.

Al nurd hui, cette pratique se poursuit parfois mais
& manicre pervertie, certains dragons enlevant des

aident parfois les dragons a satisfaire leur compulsion
pour l'art en conduisant a eux des artistes qu'ils leur
livient en captivité. Aujourd'hui les Inspirés s'inquie-
tent des efforts des drakoniens acquis a la cause du
Masque. Lesdits drakoniens auraient entrepris de réunir
les dragons afin d'offrir a I'ennemi une armeée a sa
mesure. En tout cas les témoignages se multiplient
des dragons ont quitté les montagnes de I'Harmonde,
Et les rumeurs prétendent que des cavaliers en armure
noire les conduisent vers une destination inconnuie..

Des Hauts Mages cherchent a entrer en contacr avec
ces Excellences pour examiner les visions légendaires
qui dansent dans leurs yeux. s esperent en particu
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lier que les dragons vivant encore dans les tableaux-
mondes n'ont pas eté affectes par la corruption qui a
touché nombre de leurs pairs lors de 'Eclipse. Dans le
cas contraire, ils craignent que le Masque n'use des
talents de passage des dragons pour avoir acces a des
lableaux-mondes dont il ferait un repaire inexpugnable.

Hydre

& Apparence

L'hydre est un énorme monstre reptilien doté de plu-
sieurs tetes, armees de crocs aceres. De la pointe de la
queue jusqu'a l'exrrémiré de la gueule, elle peut mesu-
rer pres de vingt coudeées (soit dix metres). Ses écailles
sont d'une couleur d'argent tres claire, semées de pig-
ments noirs qui tracent le long de son corps et sur-
tout de ses différents cous, des dessins sinueux d'une
fascinante complexiré. Ses yeux sont d'un noir d'encre,
fendus d'une pupille d'argent a peine visible et qui
brille légerement dans l'obscurité. Le sang de 'hydre
a une couleur d'argent nacrée et possede d'extraordi-
naires capacités de régénération, qu'il ne conserve que
si I'hydre choisit volontairement de le donner.

&> Habitat

L'hydre vit principalement dans les souterrains et se
déplace beaucoup moins depuis I'Eclipse. Elle cherche
d'ordinaire des réseaux complexes ou elle puisse trou-
ver une grotte a sa convenance, et si possible un
microcosme animal suffisant pour qu'elle puisse sali-
menter sans etre obligée pour cela de se déplacer. Sa
preférence va aux lieux abritant des sources ou des
rivieres souterraines, d'ou elle sait extraire des sylli-
cenes, petites creatures aquatiques et éphemeres dis-
posant d'une mémoire collective, et capables de
raconter ce qu'elles ont vu le long du trajet de |'eau.
C'est le seul moyen que I'hydre a conservé pour ne
pas étre totalement coupée de ce qui se passe a la sur-
face de 'Harmonde.

o Moeurs

Bien que physiquement impressionnante et capable
de se battre avec une grande efficacité, 'hydre n'est
pourtant pas une Excellence agressive. A 'Aube des
Temps, les hydres ne vivaient pas sous terre, mais pas-
saient au contraire beaucoup de temps a arpenter
I'Harmonde, dont elles observaient les développe-
ments. Elles rejoignaient ensuite les Muses auxquelles
elles faisaient le récit de leurs voyages et il est dit que
Stance elle-méme reconnaissait ses talents dans l'art
dont les hydres savaient faire preuve pour conter leurs
histoires de multiples voix, les assortissant de nom-
breuses chansons,

Depuis I'Eclipse, peu de gens peuvent encore se van-
ter d'avoir entendu parler une hydre. Recluses sous

';Aﬁlﬁ mrz 19, ﬂﬁnﬁ RES 20
INT7,VOL4 :
CHAS CREd |

'MEL 12, EMP -, ART 7

TAl 2, MV 3, ED35

%Iﬁﬁw 141, SBG 47, SBC?D

'Campétences :
Arme : gueules 6, Cambuﬂage 5, Survie (spé : souterrains)
Vigilance (spe : souterrains ) 6, Langue (la plupart des g
 connues au temps de I'Eclipse) 7, Histoire et Legendes (spé
1Iﬂ?fhEE de ['Harmonde) 12

‘Combat

Initiative : 11, gueules 11
‘Attaque au contact : gueules 18
Défense au contact : 5
‘Esquive : 5

Armure | cous 6, tronc : inapplicable : le tronc est inv nére

Armes Init. Attt Déf, Dom TAI
ﬁueuIe:s o = 0 +SHT' /

.Nofe L hydre dispose d'autant d'actions qu'elle a de téres ¢
peut varier en fonction de I'age de la créature. Les plt
‘peuventen avoir jusqu'a onze. Le seul moyen de tuer un '-_:.‘.
est de trancher toutes ses tétes. Le corps en Iub—mémﬁ st
__ﬁﬂf.‘IEbIE aux dommages. Les tetes qui ont été coup
_au bout de quelques jours si elles ne ['ont pas toutes ¢
Une hydre peut choisir de donner une partie de son ess
~un individu. La consequence de ce don, qui doit m."-
taire, est de ramener le total de Corps Noir de la cible
d'effacer en quelquaa: heures ses dégénérescenﬂas.
L'hydre sacrifie pour cela une de ses tétes {TIII 12
Jjamais. 11 en résulte un lien empathique entre |
tures, I'hydre pouvant voir par les yeux de la pers
4 aidée et cette derniere entendant parfois les pensées
cellence parmi les siennes, ce qﬁrpem s'avérer fort enr

A4
o

lorsque I'hydre a onze 1étes. .. TS

terre, elles semblent réfugiées dans un mutisme volon-
taire, passant le plus clair de leur temps a dormir, se
nourrissant d'insectes et de rongeurs. Une hydre n'at
taquera que ceux qui tentent de s'en prendre a elle.

& Le Drame

L'hydre passe pour étre domesricable, De fait, certains
dresseurs ont eu le privilege rare de capturer une hydre
et d'en devenir maitre. En général, ils les ont vendues
a des prix exorbitants afin de protéger un lieu sou-
terrain, ce qui prouve leur méconnaissance des talents
reels de cette créature. Les shires du Masque, aussi bien
que les Inspirés, aimeraient fort s'allier les hydres pour
les convaincre de leur raconter ce qu'elles savent des
mysteres de 'Harmonde et de ses legendes. Mais le peu
d'interactions qu'elles ont conservé avec le monde
exterieur les rend particulierement difficiles a trou-
ver. Mais ce sont surtout les propriétés hors du com-
mun de leur sang qui font de ces Excellences des étres
tres convoites.
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| PHENIX

Cuckckristiniea
& Apparence | AGI 12, FOR 7, PER 10, EEST
Les phenix sont de grands oiseaux longs de INT4,YOL8
trois coudées (1m50) et de cing coudées CHA 12, CRE 3

d'envergure (2m50). Leur plumage est écar-
late et se pare de flammeches en été. Du
fait de leur statut inspiré, les phénix sont
d'une admirable beauté. lls émeuvent tous
ceux qui croisent leur route et nombre de
chasseurs ont baissé leur arc avant de déco-
cher leur fleche sur un de ces oiseaux mer-
veilleuy.

v Habitat

En hiver et au printemps, les phénix errent
de part I'Harmonde, sans lieu de prédilec-
fion. On peut en apercevoir traverser le ciel
1 haute altitude, mais il est beaucoup plus
rare d'en voir un de pres, tellement ils fuient
la présence d'autres créatures, qu'ils trouvent
bien ternes,

Aux premiers jours de l'été, les phénix

Bec

ART 10, EMP -, MEL 10, TfR”ll |
TAI -1, MV +1 (a ‘EEJ:IE}I { +9 {E:n vﬂlﬂnt) Bl} D
'Pd?sl?}SBG 15 Sﬁc 23

‘ Tén%brﬁ_} ot

Cﬁnmétences ,_@ 2
‘Arme : bec 6, Ci'lﬂEﬁE E Esquive 10, Harmonie 8, Musique
fclmnt} 10, “‘hqllanﬂe Iﬂ i

Cemhﬂt

Initiative : Bec 17

Attague au cortact : bec IB .
- Défense au contact - Es:quwe Eﬁ
Hefense a dIS’Eﬂﬂ{:E i

ﬁrms Imt.
sty o U

Att.  Deéi Dom  TAI Portée

+4 {D] - =

NEIE Eﬂ été. le bec du phénix cause des degais de flamme (POT
5) supplémentaires. La beauté du phénix est telle que pour se
mnvmnﬂede lanaquer, Hi'aut masa:r un jet de VOL contre son CHA.

convergent vers un lieu eétrange situé dans
les Monts Drakoniens, entre Urguemand et le désert
Keshite. L'endroit est situé au sommet d'un piton
tocheux difficile d'acces et peu de gens connaissent son
existence. |l apparait rour de méme dans nombre de
legendes puisqu'il s'agit d'un Vestige de la Flamboyance.
Mirevoix erait une cathédrale de méral et de cristal
‘dans laquelle éraient donnés des récitals dont les
Iégendes disent qu'ils pouvaient étre entendus de
foutetre inspiré de I'Harmonde. Les meilleurs chan

elrs accompagnes des meilleurs orchestres gravis

ssaient les montagnes pour jouer i Mirevoix. Le temps
“d'un soir, leur musique érablissait une communion
4es Inspirés de I'Harmonde. Aujourd’hui, la cathédrale
st plus que ruines, architecture mérallique tortu-
jce par les vents et vitres cristallines cassées et épar-
pillées. Les phénix redonnent un semblant de vie a
Mirevoix lorsque leurs flammes viennent se refléter
sur les eclats de cristal.

Nul ne sait pourquoi les phénix choisissent ce Vestige
; our venir mourir. Il semble qu'il soit situé non loin
ditliew oti ils combattirent les Lueurs...

& Moeurs
Les pheénix sont devenus fous a I'instant de I'Eclipse
etils n'ont plus de comportement rationnel.

A Drame

lest rarissime de rencontrer un phénix. En
fliver et au printemps, ils evitent toute ren-
;.-;-}.‘4 ITe avec des créatures intelligentes et il
fﬂrt difficile de surprendre l'oiseau
-'f-'a_'f- hique. La seule facon de voir un phenix

:::"?a-é-:"

;jiiII SEf&IT"E?’ElH «:ie tﬂm:er de d-ﬁnner des. c:a:aﬁtatlsﬂques a une créa-
ture si fgﬂmﬂﬂhle qu'elle peut lever des tempétes. Nul nes'y est
| jfamam a"ﬁaque., ﬁsmnn le Masque et les tﬂraquEs elles-mémes.

est de se rendre a Mirevoix. Mais I'existence de ce lieu
et son lien avec les phénix est une légende presque
oublice. Certains aventuriers sont toutefois parvenus
a Mirevoix et en ont rapporté des plumes possédant
I'étrange faculte d'étinceler quand on les agite, émet-
tant une lumiere égale a une torche. Il semble bien
qu'elles aient appartenu a des phénix (voir scénario),

Javasque

& Apparence

Immenses créatures, mi-poissons, mi-dragons, les
tarasques arborent une flamboyante crére dorsale en
corail qui prend naissance au sommet de leur tére
pour s'achever a l'extrémite de leur queue. Ce corall
lumineux signale leur passage en profondeur par une
longue trainée d'or rouge. Leur long corps sinueux
peut prendre de multiples couleurs, allant du noir le
plus profond au vert d'eau, en passant par tout le
spectre des couleurs marines, et est doté de quatre

longues nageoires translucides. Les tarasques se depla

cent a une vitesse stupéfiante, glissant dans les cou-
rants avec une agilité que ne laisserait pas soupconner
leur masse imposante. Elles sont toujours accompa-

TARASQU E
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gnees par un ou plusieurs hippocampes, qui nagent
a leurs cotés ou s'accrochent a leur criniere, et leur ser-
vent de contact avec la surface. En effet, ces hippo-
campes qui ont la raille d'un lutin communiquent
avec elles par un lien empathique et se chargent regu
lierement d'aller avertir les bancs d'ondins ou de
sirenes proches des lieux ot les tarasques livrent bataille
pour les prevenir de 'imminence des perturbations
aquatiques qui en découlent.

A Habitat
Les tarasques vivent d'ordinatre loin de la lumiere du

jour, hantant les profondeurs marines ou se livrent

leurs combats contre les membres corrompus de leur
espece. Elles sillonnent routes les mers de I'Harmonde
et se reposent d'ordinaire dans les profondes grottes
sous-marines qui ne manquent pas le long des rivages
cotiers. Plus rarement, on peut les apercevoir a la sur-
face des mers, au large de la Mer Scintillante, et ces
apparitions sporadiques correspondent curieusement
aux periodes ou des rumeurs circulent sur lappari-
tion au large de la mystérieuse ile de Lumancil.

& Moeurs

Les tarasques qui ne sont pas tombées sous la coupe
du Masque sont les Excellences les plus actives dans
leur défense de la cause des Muses. Pour elles, le com

bat n'a jamais vraiment cessé. Avant la Guerre des
Eternels, elles écumaient déja les eaux de 'Harmonde,
surveillant les fissures du sol sous-marin, veillant a ce
que les Demons ne fassent pas des profondeurs marines
une extension directe et définitive des Abysses, Elles
savent depuis toujours que leur royauime sous-marin
ot la lumiére ne trouve pas sa place est une cible de
choix pour les créatures de I'Ombre. Depuis |'Eclipse,
elles se défendent vaillamment contre les tarasques cor-
rompues, sans oublier pour autant leur mission pre-
miere. Présentes sur tous les fronts, éloignées des
bouleversements de la surface, elles seraient bien sur

prises de découvrir que d'autres Excellences ont qua

siment perdu le lien qui les unissait a leurs créatrices.

& Le Drame
Lorsque |'F.(|ipse voila le Centresprit, certaines rarasques
trahirent la cause des Muses, ensorcelées par le Masque.
Depuis, dans les abimes, les rarasques se livrent une
guerre fitanesque et sans merci qui serait a l'origine des
tempeétes, des cyclones et autres raz-de-marée. A plusievirs
reprises, les rarasques demeurées fideles aux Muses ont
fait appel aux Harmonistes pour leur venir en aide.
L'une d'elles, baptisée Ondore, aurait éré
recueillie dans un tableau-monde esquissé
sur le sable d'une plage. Aujourd'hui, I'ceuvre
apparaitrait et disparaitrait sur cette plage au
ore des marees. A l'interieur, Ondore serait pri-
sonniere et attendrait qu'on la delivre...

gean{ n ES‘L guere pIus qu’un jouet. mmﬁcule que. I'u;a " 21 .aéi"";f'
sir deﬁcatement au creux de sa main... -

o Apparence

Les légendes qui subsistent concernant les titans les
présentent comme des créatures colossales, dont le
corps, amalgame de pierre et de terre, s'herissair
d'arbres et de multiples excroissances végétales. La
verite est que cette créature aux proportions deme-
surees n'a pris forme humanoide qu'en de rares occa-
sions, la plus connue étant la guerre a mener pour les
Muses contre le Masque et les legions de I'Ombre.
Cette Excellence particulierement marquee par Cysele
a pris naissance dans la roche méme de I'Harmonde
et est elle-méme constituée de terre. A I'époque ol il
vivait parmi les autres Excellences et les Muses, le
titan arborait le plus souvent 'apparence d'une haute
colline boisée, couverte d'une végétation sauvage et
mysterieuse, aux couleurs d'une rare beaute et rebelle
a toute coupe. Les generations d'animaux qui y voyaient
le jour ¢taient dotees de qualites fantastiques, plumages
et fourrures chatoyants, chants extraordinaires et appa-
rence hors du commun. Par leurs yeux, le titan regar-
dait le monde et participait a sa vie foisonnante.

& Habitat

Comme toutes les Excellences, le titan est une créa-
ture nomade, mais son mode de déplacement est
adapté a sa forme colossale. Le titan a un don parti-
culier pour se fondre dans la matiere et se deéplacer
dans la terre comme un courant se déplace dans l'eau.
Durant ses voyages, son passage sous le sol de I'Har-
monde n'est signalé que par la naissance spontanée
de fleurs et d'herbes extraordinaires, qui ne vivent
que le temps de sa présence sous la terre ot elles éclo-
sent. Le titan émerge ensuite du sol a la faveur de la
nuit, modifiant par son arrivée le paysage originel, mais
en s'y fondant et en le magnifiant de sa présence. Ces
collines ont donné naissance a de fameuses légendes
contees par les bardes au sujet des collines mouvantes
de 'Harmonde, qui apparaissaient ou disparaissaient
en une nuit dans les endroits les plus imprévisibles,

Depuis la fin de la Guerre des Erernels, les titans ayant
survecu ont rendu leur souffle er n'existent plus que
par une présence physique en état de léthargie. Cette
presence rayonne toujours cependant de l'aura qu'ils
insufflent a la nature, et peut prendre la forme d'une
oasis dans le desert keshite, aussi bien que d'une luxu-
riante foret de la Marche modéhenne.
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& Meeurs
Aux premiers temps de I'Harmonde, les
fitans se deéplacaient beaucoup pour décou-
wir FHarmonde et contribuer a y faire fleu-
tir [a beaute des Muses.

Alcun titan n'auraic survecu a la guerre, du
oS en etat de conscience... De toute évi-
denice, des Harmonistes de la viole assiste-
fent les fitans a l'agonie afin de recueillir
leur dernier souffle. Ledit souffle devint une
melodie pour viole et permettrait aujour-
d'hui de les faire renaitre... Toutefois, la par-
tition a disparu. Les Eternels ont tous tenté
ﬁﬁ' [ﬂ refrouver mais Sd IS '."_rl.lfi._fl::":; ji.l':ii-lllli:]
aujourd’hui. Baptisee « L'Ode du titan »,
Cette partition exigerait un veritable orchestre
Teunissant pres de vingt violes, toutes consi-
dérées comme des Artefacts.

& Le Drame

Méme endormis les titans conservent une
présence indeniable sur ['Harmonde, comme
silinfluence vivante des Muses continuait
ase diffuser a travers leurs corps rocheux. De
nombreux Harmonistes ont trouvé l'inspi-
Cration dans des lieux qui n'étaient autres
que Péchine d'une de ces Excellences. Curieu
sement ces meémes lieux s'averent difficiles
A retrouver une fois qu'on les a quittés et il
st connu chez les lutins que certains sei-
@!Euﬁ saisonins ont choisis pour ces deux
ﬁfsnns d'y établir leur Cour.

Diune volonté aussi inébranlable que le roc
"ﬂﬁ montagnes, le titan a roujours été un

veau la mémoire des Muses...

Wyvern

ik Apparence

WYVERN

posant farouche a tout ce qui pouvait souiller la
MEE de I'Harmonde et donc un adversaire devoué
- contre le Masque et 'Ombre. Du fait de son sommeil
At ceeur méme de I'Harmonde, il n'a pas été touché
parlaffaiblissement du lien aux Muses dont souffrent
l.i'tTEs Excellences, et lorsque I'Ode du titan s'ele-
::*n-'- ils sortiront de leur sommeil et serviront i nou-
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Caratléﬁsﬁques :

AGI 9, FOR 9, PER 11, FEESS

INT 5, ‘G’@L &

CHA 4, CRE 3

MEL 9, EMP -, ART 4

TAI 1, MV 6 (a terre) / 12 (en volant), BD 4
.P{.‘I’F 60, SBG 20, SB{ZBG

-Chmpetentﬂs T

Arme . griffes &, &l'ﬁlﬁ dardﬁ Arme : crocs 6, Chasse (spé :
en forét) 6, Discrétion (spé : en forét) 4. Camouflage 5, Survie
(spé : en ft::rét} 6, Vigilance (spé : en forét )

Cembat
Initiative : 20, qnffes 20, dard 20, crocs 18

Attaque au contact : Griffes 16, Dard 17, Crocs 15
Défense au contact : 9

'Esqu!ve 9

Armure : 8

Armes Init. A, Déi.  Dom TAI  Portée
Griffes 0 s R o +2/T 5

Dard0 = +20 +{,!*P--

Cfﬂﬂ5+9ﬂ5+3ﬁf-

'iNﬂte La w'ﬁ'em n:[ispose de deux actions par -tour. Son dard effec-
tue les mémes dégats qu'une dague et diffuse un poison redouté
de tous les Royaumes crépusculaires (VIR : 30, Rareté : 30). Neu-
‘rotoxine foudroyante, elle induit un spasme musculaire n'ésviﬂ-.
lent et la mort par de}*églement general du systeme nerveu
_quelgues secondes, Si la victime réussit son jet. RES, E'lle;:
-encaisse autant de points. de dégats que sa laille et sa E’mrﬁﬁ;-
cumulées, provoqués par un formidable spas mer mmlﬂire qui
: IEI ;Ette au sol. Si EHE é;ﬁ{::ueau %5! -

? ;

conferent, leur couleur cuivre a la partcularité de
brunir dans l'obscurite, atout dont la wyvern use pour
se dissimuler dans I'épaisseur des bois. A 'Aube des
Temps, ces écailles changeaient de couleur en fonction
de leur environnement, permertant a la wyvern de se
dissimuler parfaitement. Elles ont perdu cetrte capa-
cité depuis I'Eclipse, se colorant d'une teinte Crépus-
culaire lorsque le Voile de la Dame de I'Automne
s'etendit sur I'Harmonde. On y vit a torr un signe que
les wyverns etaient alors toutes tombées sous la coupe
du Masque, leur réputation de dangereux prédateurs
allant dans le sens de cette rumeur. On a également
constate que les armures d'écailles de wyvern, portées

Ir 'i'-"jwern est un lezard dnté de gnmdeq JHES nervu-

vergure peur atteindre pres de huit co udfes {quan
H' 5), Lorsqu'elle fond sur une cible, la wyvern use
‘- g5es deux pattes antérieures pour attaquer ses vic-
fiimes comme un oiseau de proie. Son corps est de cou-
"_u Cuivree, a l'exception de la queue rouge foncée,
rl'f_'xtrfmltﬂ Se termine par un dard. Les écailles
_[wfy\rfrn sont tres recherchées pour fabriquer des

armures. Outre les capacités de protection qu'elles

par des Inspires, retrouvaient leur capacité a changer
de couleur au bout de plusieurs années, tandis que
celles qu'arboraient parfois certains agents du Masque
etaient d'un cuivre éteint tirant sur le noir.

«& Habitat

La wyvern vit de preference dans les foréts sombres
et luxuriantes. On en a référenceé essentiellement dans
les Parages et les foréts modéhennes. La wyvern des
Parages represente le specimen le plus agressif de |'es-
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pece, et ne quitte guere ces terres hostiles ou elle
exerce ses chasses avec une redoutable efficacite. Les
autres wyverns ont pour habitude de varier leur ter-
rain de chasse, méme si les arbres-rois de la Marche
modehenne semblent les appeler a revenir réguliere-
ment s’y refugier. De maniere genérale, on trouvera plus
particulierement des wyverns dans les foréts qu'ar-
pente un gros gibier, mais aussi pres des lieux quil
abritent des foréts legendaires.

& Mceeurs

La plupart des wyverns vivent a I'égal d'un animal, se
préoccupant surtout de trouver la nourriture sus-
ceptible d'apaiser leur faim. Mais leur comportement
peut sensiblement varier en fonction de leur habitat.
Celles qui ont choisi de vivre dans les Parages sont des
tueuses accomplies et ne recherchent aucune compa-
gnie, vivant comme des prédateurs solitaires ne se
Inéidll[ meme pPds les unes aux autres.

Parmi les autres membres de l'espece, il n'est pas rare
que certaines wyverns developpent des liens avec un
Chénaies. 1l s’établit des lors une relation d'aide réci-

proque entre I'Excellence er les lutins composant le
Chénaies. Elle les aide a se protéger contre tout ce qui
pourrait menacer leur existence, et en retour, ils {a lais-
sent vivre en paix dans leurs arbres. Certaines en vien-
nent méme a se méler davantage a leur vie, les
accompagnant dans leurs déplacements, assistant a
leurs fétes, leur laissant prendre des écailles qu'ils por-
tent le plus souvent en collier ou en talisman.

& Le Drame

De par sa nature solitaire et profondément animale,
la wyvern est particulierement difficile a rallier pour
les Inspirés ou a corrompre en ce qui concerne les
sbires du Masque. Ce qui n'empéche pas ces derniers
de tenter réegulierement quelques approches pour
capturer des specimens de cette Excellence parnicu

lierement combattive qu'ils aimeraient fort mertre a
leur service.

Animauy enchantes

Origine
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A l'origine des temps, certaines des créations des
Muses leur semblaient tellement bien reussies qu’elles
ont fait leur fierté. Alors que la Guerre des Eternels
ne faisait pas encore vraiment rage, bien avant l'alliance
entre Diurne et les Muses, ces dernieres remercierent
ces créatures d'étre aussi parfaites et harmonieuses en
les enchantant. Par-la méme, elles leur donnerent une

parcelle de leur pouvoir sans pour autant les rendre
Inspirees, puisque les Flammes n'existaient pas encore.
Les animaux enchantés sont benis des Muses et ils
sement le merveilleux et I'Harmonie sur leur passage.
Contrairement aux Excellences et aux Merveilles ils ne
sont pas reellement dotes d'intelligence. Les Muses leur
ont confere une dme mais pas d’esprit... Les animaux
enchantes ne sont ni des gardiens ni des esclaves ; ils
sont justes des creatures particulierement liees a la
nature meme des Muses. Ce sont les races entieres
d'animaux qui ont ete enchantes de la sorte et les
pouvoirs qui les accompagnent se transmettent de
maniere hereditaire.

Pouvoirs

Chaque animal enchante possede une localisation pre-
cise de son corps ou est emprisonne le pouvoir des
Muses. Appelé « écrin », cet endroit differe pour
chaque race. Malheureusement, I'écrin est aussi le
point faible de I'animal car, sans lui, le pouvoir dis-
parait. Les legendes populaires parlent regulierement
d'unicornes ayant perdu leur corne et parcourant
I'Harmonde a la recherche du chasseur qui sest sau-
vagement empare de ce trophée.

Les pouvoirs que les Muses ont conféres aux animaux
enchantés different selon les races mais certaines carac
teristiques demeurent communes a ['ensemble :

«¥% Le fait de toucher I'écrin d'un animal enchanté fait
perdre des points de Perfidie a celui qui ["approche
selon la puissance de l'écrin. Le personnage fait un jet
de CHA + Harmonie (limitant écrin de 'animal) DIF
15. La MR indique le nombre de points de Perfidie per-
dus. Le personnage perd également la derniére Peine
qu'il a acquise a condition d'avoir cumulé une MR suf-
fisante. Ce pouvoir ne fonctionne qu’une fois par ani-
mal et par personne.

¥ Les creatures benies des Muses possedent un pen-
chant particulier pour les Arts magiques qu'elles sont
capables d'utdliser de maniere naturelle mais primi-
tive en fonction de la puissance de leur écrin. Un ani-
mal possede un POT Art magique égal a deux fois la
puissance de son écrin. De plus, il ne peut executer
des CEuvres dont le Seuil depasse ce méme score,

% Un animal enchanté déclenche roujours un phe-
nomene harmonique particulier sur son passage.




(ygne

d'un blanc immaculé. Les cygnes de I'Har
monde sont p[us IMposants mais aussi p]lls
impressionnants de par la majesté qu'ils déga
gent. Le phenomene harmonique que ces ani-
matix enchantes generent prend la forme d'un

¢k Habitat

|ls ne vivent que dans les lacs et quelques
cours d'eau douce particulierement calmes.
Les cygnes privilegient les lieux humides ou

Ecri‘n 5 (I?es pfumﬁ dEE ailes}
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Caractéﬁstiques
AGI 8, FOR 2. PER 14 RESE
o Apparence CHASERR I e i g
Les cygnes sont de grands oiseaux au plumage ARFS MELA il R e
i TAI -1. M’ﬁ’ﬂ(surt&au] B ol il

: cﬂmﬂé‘t&ﬂﬂﬁ 2 w} &f
iHarm-:}nie E; ’ﬁ‘{gﬂanszg ’?

o= Eoas

sillon d'eaur claire aux reflets ar gentés derriere | ! COHlbﬂi
leur passage. Initiative : 22
- Esquive 15

5 Eefenae B. ﬂistam:e E

] POT Art mamque (Acem-d} 15 -
Le cygne est capable. en sifilant, d'exécuter des (Euvres équi-
waiente& aux effets de iﬂ Harpe j jusqu'a un Seuil de 15.

li végétation est verte et abondante.

& Meeurs
- Les eygnes font partie des animaux les plus rares de
i'Harmnncle et rares sont ceux qui ont croise leur
foute. lls n‘apprecient pas trop la compagnie des
hommes et des saisonins mais se laissent facilement
~dpproches par des individus inspirés possédant une
Flamme de deux au moins. Réputés extrémes paci-

-----
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fiques, il est littéralement impossible de déclencher une
reaction violente chez un cygne. Il préférera toujours
fuir plutor que d'utiliser ses pouvoirs.

o Le Drame

Les cygnes sont majoritairement concentres dans les
régions ayant gardeé une forte relation a la Flamboyance.
La Marche modéhenne en compte plusieurs familles
réparties dans tout le territoire. Celles-ci
entretiennent un rapport particulier avec
les Syldes avec lesquels ils semblent capables

de dialoguer.

Jegase

& Apparence

Le pegase est un grand cheval blanc pourvu
d'immenses ailes puissantes. Son poil imma-
culé et sa criniere blanche peuvent faire pen-
ser a une unicorne mais sa robustesse et sa
force font toute la différence. Le pégase est
un animal de monte et de combat.

Le phénomene harmonique du pégase est
une trainee bleutée qui le suit dans tous ses
déplacements. Lorsqu'il vole, la trainée sac
centue encore pour ressembler a un petit arc-
en-ciel monochrome.

& Habitat

Méme les plus grands spécialistes n'ont
aucune information concernant |'habitat
des pegases. Certaines légendes paragéennes
racontent que ces créatures enchantées dor-
ment dans les nuages, a I'abri des humains
et des saisonins.




o Moeurs

UNICORNE

Les pegases sont des animaux belliqueux qu'il .Et':riﬁrﬁ iﬁ {-ﬁ?ﬂﬁmﬁl'

ne vaut mieux pas dérungel'. Seuls des

humains ayant une Flamme de 2 et des sai- Carﬂc:térishﬂuex :
sonins ayant une Flamme de 1 peuvent espé- | AGL6, FOR 9, PER 9, RES 8
rer approcher ou méme monter un pégase. CHA 12, CRE 10

ART 11, MEL 7

Ces animaux sont plutot colériques et il arrive

TAI +1, MV 7. BD +4

qu’ils fassent descendre plus vite que prévu | pgg ?E.*_S_BGE%#‘ SBE 3ﬁ

leurs hotes.

«& Interactions
Le pégase est tres présent dans le folklore des

Parages. De nombreuses légendes v font refe- Combat
5 BERCLTY Initiative .

Attaque au contact : corne 17
Esquive:3
]jéfE:nS‘E'ﬂ' distance : 1

renice et on aime a croire qu'il existe un
troupeau de pégases colossaux capables de
transporter une armee de gézmts.

Unicorne

o Apparence
L'unicorne a l'allure d'un cheval fin et elance

| Armes hﬂt_, Att.  Dak.
Cc}rnes

Cnmpetence:s
Arme . Cmme ‘lﬁa Har;nﬂme 12, Vigilance 9, Athlétisme 6

15, corne 14

Dom  TAIl Portée
-1 0 - +7/0 - -

POT Art magique (Décorum) 24
Lunicorne est capable d executer des (CEuvres équivalentes aux
effets du Decorum jusgu'a un Seuil de 24.

de couleur blanche. Sa téte délicate, relevee | Note:Le pouvoir de suppression des points de Perfidie ne fonc-

d'une criniere blonde, est surmontee d'une
corne unique. De teinte dorée, cette der-

_tionne que lorsque c'est le personnage qui parvient a toucher
la corne et non lmrsque c'est Funicorne qui le touche.

niere est rorsadée sur toute sa longueur.
Le phénomene harmonique générer par les unicornes
prend la forme d'une pluie d’étincelles dorées donnant
I"'impression que la créature enchantée est poursuivie
par une multitude de lueurs chaotiques.

& Habitat

Les unicornes vivent dans le coeur des foréts et parti-
culierement aux abords des cascades qu'elles affec-
rionnent tout particulierement. Grandes voyageuses,
elles sont capables de parcourir des distances impres-
sionnantes en traversant ['Harmonde d'un bout a 'autre.

& Meeurs

Ces animaux enchantés sont encore plus craintifs que
les cygnes et il est véritablement miraculeux qu'un
humain en rencontre. Il est déja plus fréquent qu’elles
se laissent approcher par des saisonins. Un humain doit
avoir une Flamme de trois pour pouvoir esperer appro-
cher une unicorne alors qu'il HLJHII d'une Flamme de
deux pour un saisonin.

& Le Drame

Les unicornes sont plus belliqueuses que les cygnes et elles
n'hésitent pas a utiliser leur corne ou a employer les
Arts magiques du Decorum pour se defendre d'une
ﬂgﬂ’ﬁﬁiﬂﬂ. "JI'I raconte L'-ELII.'."' LIES Lnicornes se IcIiSSL‘I'I[ mon
ter par certains saisonins particulierement valeureux.
Pendant des années, les unicornes furent considérees
a tort comme des Merveilles. Dans certaines régions

de I'Harmonde c'est toujours le cas. Les mortels les
nomment alors licornes. Mais les raisons de cette
méprise ne sont peut-étre pas aussi limpides que le
voudraient les Ternes qui étudient 'Harmonde. Cer-
tains Harmonistes n'excluent pas en effet que les
licornes aient bel et bien existé - une espece donc
differente de celle des unicornes ; et qu'elles aient
disparu lors de |'Eclipse. Ce mysteére reste encore entier
de nos jours...







es Elémentds sont des créatures issues de la com-
plexité de la nature. Il existe de nobles Elémentis
issus de la volonté des Muses, et des creatures
plus communes issues des manipulations de
I'homme ou du saisonins. Dans tous les cas, les
Elémentas sont des créations imprévisibles et chan-
geantes dont |'érude et la sapience sont 'exclusi-
vité des Elémentalistes. Ces derniers sont des
humains ou des saisonins, Ternes ou Inspires, qui
tentent de comprendre les pouvoirs de ces créa-
tures et d'en tirer partie.

Clementas nafurels

L'Elémenta est une manifestation tangible du sou-
venir des Muses. L'Harmonde les génere de maniere
spontanée, pareil aux cris d'un enfant séparé de sa
mere. De fait, I'Harmonde recherche les Muses et
puise dans sa memoire les traces qu'elles ont pu
laisser pour faire naitre des créatures élémentaires,
Emanations d'un monde, les Elémentids naturels
sont bien souvent animés d'une conscience ins-
tinctive qui les rapproche de I'animal. Les plus puis-
sants sont généralement motives par la recherche des
Muses et peuvent, dans des cas tres particuliers,
servir de « pisteurs » pour retrouver le chemin de
la Quéte de la Perfection. Régulierement, des mani-
festations aigués de |'Harmonde génerent des cor-
teges d'Elementis qui empruntent ce chemin pour
finalement retourner 4 la nature.

Origine
9

Chaque élement naturel peut potentiellement géne-
rer la création d'un Elémenta. Le mouvement des
branches balayées par le vent, le ressac de la mer
dans une crique, le bruissement des feuilles dans
un arbre ou le déplacement félin d'un rigre d'As-
wald. 1l va de soi que cette origine se distingue
par sa « beauté » et qu'une Eminence Grise s'at-
tachera au caractere merveilleux de la nature pour
justifier l'apparition d’'un Elementa. Pour autant,
cet aspect « merveilleux » ne doit pas nécessaire-
ment se nourrir du grandiose. Un Inspiré isolé
dans les montagnes aura peut-étre la chance de
voir un Elémentd naturel naftre dans les braises d'un
feu de camp.
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lln'y a aucune regle definissant l'apparition ou non
d'un Elémenta. Seules des constarations peuvent
etre faites a partir des observations de ceux qui les
fraguent ou qui les croisent tout simplement au
detour d'un chemin.

e} De nombreux Elémentds apparaissent dans la
Marche modéhenne. Héritiere majeure de la Flam-
boyance, la Marche modéhenne est un territoire de
prédilections aux reminiscences des Muses. Les vents
qui sengouffrent dans les branches d'un Arbre-Roi
seront, bien plus qu’autres, susceptibles de générer
des Elémentis naturels.

@* |l existe des lieux qui se situent plus que tout
autre sous l'influence des Muses. Ces sites enchan-
I¢és sont bien plus propices a I'apparition d'un Elé
menta naturel.

¥ Un Elémenti apparait plus volontiers a l'aube et
les chances d'en rencontrer un s'amenuisent a mesure
que la journée s'écoule. Il est totalement impossible
de rencontrer un tlémentd naturel de nuit et encore
moins d'en faire apparaitre un lorsque le soleil s'est
couche,

e Dans tous les cas. 'EG est toujoun's seul maitre de
chioisir quand et ot un Elémenta naturel apparait,

]

esi Les Elémentis passent pour étre les guides et les
#EIPIEI’EYEUH du chemin de la Quére de |d Perfection.

Mmnifestations physiques

Laforme adoptée par un Elémenti dépend de I'élé-
Eﬁﬂntndturel qui lui a donné naissance. Au fil des
gles, les Elementalistes se sont efforcés de les dis-
e *. er parml les quatre forces elementaires : l'eau,
"‘rre, le feu et I'air. Par extension, les Elémentis
“ ont été définis en fonction de leur Muse
dorigine. On parle donc des Elémentids de Cysele,
e [ﬂuance de Stance et d'Orphele. Leurs manifes-

:E_-i_;f' 1E5 p[us courantes sont decrites ci dessous :

].es Cyselins (Cyse) : il s'agit souvent de colosses
X traits durs et tranchés, au tempérament sévere
brms Le Cyselin se distingue par sa rtaille (pres

Cing metres) et son poids (plus de 500 kg). A tra-
vers iiﬂ Cysele exprime un désir de « permanence ».
Loncretement, le Cyselin a la plus grande durée de

| LES CYSELINS

Taille : 5 m {TAJ:#&}
Poids : 550 kg
MV:8 |

Cﬂr&cﬁﬁsﬂqﬁaﬁ_

CORPS :
FORce:920 oA
PERception : 4
RESistance : 92

ESPRIT:
INTelligence : 4
VOLonté : 8

AME : i
CH;}wi_sr_n_e v 3
CREati?ité-: IS

Caracténst:ques secondaires
ART . 9

MEL : 9

EMP .~

Pd\? : 170

SBG : 56
SBC ;85

BD . +43

ﬁumpetences :

Epreuve : Athlétisme 8. Esx:alade 6, Vigilance 4, Esquive 2.
Arme Eﬁasgarrﬂﬁ A:me Rocher 5

Maraude . o

Societé : Scuipture 3l

Savoir ; |

culte - Artmamque {Iyse 0. Harmoriie 6
_ C}mbat

'Ehlitiﬁﬂﬁa E Euasgarre4 Racher 10

agame 16

| Attaqt;le % {iistﬂneé Hucher 11

_Defenﬁa &[1 contact ;

Esquive : 6

Parade ;- |

Défense a distance : 3

oS U - Det. Dom  TAl Portée
bagarre 4 +1 = +40/C - 2
Izn_c_;:hg:: 42 e +6/C 42 40 m
jArmure |
';A;rmure naiureﬂe ‘malus 0, prot. 5
Arts Magiques
POT deCyse 19
POT Arts improviseés 25

Aucune (Euvre connue. LEIementa n'est capable d'utiliser que
IE-‘:- Arts imp mmés
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vie parmi les Elémentis naturels. Taillé pour durer,
il existe souvent avec l'espoir de devenir érernel et
de servir a jamais la Flamboyance. Enclin a la jus-
tice, il aura rarement recours a la violence et sera
tenté d'entamer de longues discussions sur I'avenir
de I'Harmonde et la place que les Inspirés peuvent
y accuper.

Le Cyselin n'a pas I'ame d'un voyageur et préfere
rester sur les lieux de sa naissance. Bien souvent,
quelle que soit son origine élementaire, le Cyselin
s'apparente a un passeur, a une volonté diffuse de
I'Harmonde de protéger un endroit ou son acces.
Certains ponts de pierre enjambant d'antiques ruis-
seaux de la Flamboyance peuvent ainsi générer des
Cyselins de pierre a 'aspect moussu dont la voca-
tion sera de tester la volonté et I'engagement des
Inspires.

Par nature, le Cyselin est également un sculpteur de
grand talent. Ceux qui savent se faire entendre d'un
Cyselin obtiendront des ceuvres d’une valeur inesti-
mable. La sculpture sera toujours liée a I'origine éé-
mentaire du Cyselin. Lors d'un incendie spectaculaire
qui ravagea une petite ville modéhenne, la souf-
france de I'Harmonde accoucha de plusieurs Cyse-
lins de feu qui, jusqu’au crépuscule, taillerent les
flammes a I'image du chagrin de Cysele. La legende
raconte que certaines de ses sculptures brulent encore
dans les cheminees et avivent la tristesse de ceux
qui les contemplent.

«% Les Stancins (Geste) sont souvent des créatures
fragiles, gracieuses et de raille moyenne. Les Stancins
ont bien souvent l'eau et le vent pour origine élé-
mentaire. Poétique et caractérisée par une durée de
vie extrémement courte, cette créature incarne le
souffle des Muses, I'écho de leurs voix enchante-
resses. Le Stancin nait par le bruit. Il peut s’agir du
bruissement des feuilles d'un arbre ou du rugisse-
ment d’une cascade. Uintensité du bruit conditionne
la nature du Stancin. $'il jaillit de l'eau furieuse d'un
torrent, il aura un caractere passionne, une voix de
baryton et des propos guerriers. Les Elémentalistes
cirent souvent l'exemple dun Stancin qui salua I'ex-
ploit d'un groupe d’Inspirés accules sur les bords
d'un ruisseau. Leur mort héroique provoqua la nais-
sance d'un Stancin aux reflets ecarlates qui impro-
visa d'une si grande beauté qu'il s'est transmis jusqu’a
aujourd hui pour devenir un poeme propre a enflam-
mer le coeur des soldats.

Contrairement au Cyselin, le Stancin est un voyageur
qui aime se laisser porter par les vents ou se laisser
dériver au fil de |'eau. Lorsqu'il rencontre des Ins-
pirés, il aimera les écouter et leur transmetrre |'écho
des Muses a travers un chant ou des récits. Certains
prétendent d'ailleurs que les Sirénes qui entourent

I'Tlle des Automnins tiendraient des Stancins leurs
chants les plus puissants.

Enfin, notons que le Stancin legue genéralement sa
voix a la Nature avant de disparaitre. Concretement,
cela se traduit par un écho qui s'infiltre dans les
reves et qui, en certaines occasions, peut préter a I'Ins-
piré des pouvoirs pour une courte durée. Les Har-
monistes de la Geste sont particulierement sensibles
a ces echos du songe.

«e® Les Nuancins (Décorum) sont des créatures de
grande taille (prés de 2m50) dont I'épaisseur ne
dépasse jamais celle d'une feuille de parchemin. Le
Nuancin de vent, par exemple, naitra dans le mou-
vement régulier des ailes d'un moulin enchanté. Un
autre, a l'origine du feu, apparaitra dans le reflet
rougeoyant d'un brasier randis que celui de I'eau
préférera une flaque sur le sol née d’une pluie de jou-
vence abymoise.

Le Nuancin est un étre de couleur au tempérament
inconstant dont I'ambition est bien souvent de
redonner a I'Harmonde ses couleurs d’antan. Cela
se traduit par une volonté implacable de profiter de
leurs ralents pour renouveler le souvenir des Muses
et celui de la Flamboyance. Les Nuancins se profi-
lent souvent dans I'ombre d'un Harmoniste afin de
guider son crayon et son pinceau sur la toile. Ils
influencent les courants arrtistiques et s'efforcent
d’endiguer la progression du Masque en inspirant
des ceuvres majeures. Bien qu'ils soient des men-
tors de grande valeur, ils ne resteront jamais bien
longtemps aupres d'un méme disciple et choisiront,
des I'ceuvre acheve, d'en trouver un aurre afin de
semer leur talent,

Les Nuancins les plus puissants sont capables de
creer eux-memes leurs ceuvres et en particulier de
restaurer des Tableaux-mondes mis a mal par le
Masque. Le Conseil des Décans a toujours veillé a ce
que les Nuancins qui apparaissent puissent exercer
leur talent de restauration pour sauver des Tableaux-
mondes.

«=% Les Orphelins (Accord) sont des Elémentis qui,
contrairement, aux idées recues, ne naissent pas des
bruits de la nature mais de ceux que les Inspirés
sont capables de creer a I"aide de leurs instruments,
A travers I'Accord, les Harmonistes peuvent ainsi
genérer des Orphelins donr la vocation est de per-
petuer cette musique des Muses a travers |'Har-
monde. A I'image de I'écho d’un Stancin qui erre dans
les songes, ['Orphelin emporte avec lui la musique
afin de la restituer a d’autres Inspirés ou a la jouer
dans des lieux enchantés.

Bien souvent, l'origine élémentaire de ['Orphelin
conditionne les liens qu'il entretient avec tel ou tel
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LES STANCINS. ~ ' LES NUANCINS

Taille : 2 m 50 (TAI +1)
Poids: 150 kg

MV:3
Ciara;té_ristique_s

CORPS : |
AGTité « 8 ik

FORce : 12

ljﬁgcgpﬂﬂn .99 |
RESistance : 19 |

BSERIT . = |
INTellivence : 7 |
VOLonté : 7

AME:
CH&rism&:ﬁ
CREativité : 15

Jues secondaires ren

0B Caractéristiques secondaires
ART : 10

MEL : 2

EMD :
TR : 15
PdY . 80
S5BG : 96
SBC : 40
BD . 10

11 ‘E'ii;ﬂante 6. Esquive 6 Compétences :
obatie 5 mscreumﬁ ' - Epreuve : Arme : Branche 5, Esquive 8. Vigilance 6
n 8, Elo quence 9, Poésie 10 Maraude ; Camoutfiage 9, Discrétion 8
Bets au choix 7, Histaire & LEﬂE'ﬂdES-“& 9 Langues Societe ; Peinture 10

e Savoir : Herboristerie 8, Zoologie 8

ﬁﬂfa‘.te 10, Hﬁrmmmeﬁ fte ; Art magique : Décorum 10, Harmonie 6

b . Cumbat
Arre 5 iﬁw | -lmt;ﬂum: |5. Branche 17
ot 1 Bagarre 7 Attaqua.. au contact . Branche 15
et - Defense au contact :

Esquive : 16
Parade : Branche 14
Détense a distance : 8

Déé. Dom TAI  Dortde | |Armes it Aw D&t  Dom TAI  Dortée
- -35/C . = Branche 42 +1 0 +16/C 41 ~

+ Armure
malus 0, prot. 3 1 _ Armure naturelle : malus 0, prot. 4

Arts Magiques

POT de Decorum 20

POT Arts improvises 25

EElémema n'est capah[e dutiliser que Aucune CEuvie connue. LElémenta nest capable dutiliser que

Bs. t\.‘ les Arts improvises,
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LES ORPHELINS

Taille : 2 m (TAI 0)
Poids : -
MV : 9 (en Iévitation)

Caracteéristiques

CORPS .
AGllite - 22
FORce : 4
PERception : 18
RESistanice : 4

ESPRIT ;
INTelligence : 12
VOLonte : 5

AME :
CI’.’IA['&SIT.IE ny
CREativité : 15

{Iaractéristiques secundaires"- S
ART . ;

MEL .

EMP : —

TIR . 20

PdyV : 35

SBG 11

SBC: 17

BD .0

Compeétences : el

Epreuw. EbE[LIWE‘ 10, "E’Lmlanﬂe ﬁ """" :

Maraude : Discrétion 8 - =i '

Société : Diplomatie 7, Eﬁquett& ‘:&;h::mames Euchr:ﬂx?’ Musaqti%

au choix 10. Us et coutumes ; 2 dﬂﬂt&inesf au Chﬂli; el
oir : Lois 6, Cultes : au choixé =~
u]te Artmag:que ﬁsszr:ﬂrd 10, Harmameﬁ

Cumha_'t_

Initiative : 20

Défense au contact :

Esquive : 52 L e
Défense 4 distance (16 =

Armes :
aucune

Armure i
Armure naturelle : malus Q. prot. E

Arts Magiques

POT d'Accord 20

POT Arts improvisés 25 pea ol 00 dimi=s
Aucune CEuvre conntuie. LEIémema n E*,St capdble: d uﬂiiser que
les Arts imprﬂvlﬂes _

e
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instrument. Ainsi, un Orphelin du feu preterera-t-
il les roulements de tambour au coeur d'une bartaille
tandis qu'un Orphelin de l'eau choisira les notes
cristallines du cistre.

L'Orphelin doit étre consideré comme un message
des Muses, une « trompette » de la Flamboyance
qui voyage a dans I'Harmonde afin que tous puis-
ent entendre la musique des Inspirés. L'Eminence
Grise pourra, dans certains cas, envisager qu'un
Orphelin ransmette a un Harmoniste une nouvelle
oeuvre. Une legende evoque egalement d’etranges
ceremonies pratiquees par les Sirenes qui consis-
tent a remplacer les cordes vocales d'un Inspiré par
les veines enchantées des Orphelins... Rarissime,
cette cérémonie permertrait a quelques heureux
élus de « chanter » le son d’un cistre.

Clementis artificicls

Il s'agit de petites créatures élémentaires (de cing 4
dix centimetres en moyenne) qui sont extraites de
I'environnement naturel par un Elémentaliste. Les Ele-
mentas artificiels ne sont pas soumis directementa
l'influence des Muses et ne peuvent en aucun cas agir
en leur nom. Par contre, ils sont régis par la loi des
saisons er sont classes, comme les saisonins, sous
I'egide d'une des quatre Dames. (Tous les effets four-
nis ci-dessous ne sont que des exemples et I'EG est
mvitée a en inventer d'aurres sur le theme des sai-
sons et des élements).

Par nature, I'Elémenta artificiel se consomme pour
produire un effet. Cela implique que ['Inspiré avale
d'un trait un Flémenti d’eau ou fume un Elementa
de |'air.
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D'une maniere générale, nous avons rraiteé ci-des-
sous le rapport de I'Inspiré a I'Elémenta mais cela
ne sous-entend pas qu'il soit le seul a consommer
des Elémentis artificiels. Le commerce de ces
petites créatures est largement pratiqué a travers
I'Harmonde.

flementis du printemps
(€aus)

L'Elémenta du printemps est une créature de forme
humanoide, constituée d'un élément liquide, qui
Peutnaitre a la surface d'une fontaine, dans un verre
devin ou bien encore dans le sang d'un Inspiré.
Dans sa forme la plus simple, c'est-a-dire 'eau, 1'E
Iementa du printemps se consomme sans modéra-
tion. En revanche, des lors qu'il nait d’un élément
liquide plus particulier, les effets peuvent étre nuan-
ces. Dans les vignes des Terres Veuves, des pratiques
Seculaires consistent a arracher des Elémentis du
printemps aux meilleurs vins. L'ivresse provoquée
parce type d'Elémentd peut entrainer des effets per-
yers. Llnspiré bénéficiera phh |L"H'I§_'U:‘IHPH du pnmm
\accordé par I'Flémenti mais vivra, a coup siir, une
migraine conséquente. En terme de regles, les bonus
EL'EIJT::IES seront traites en malus {p11 exemple, durant
ﬁ:ute une journee apres une soirée « arrosée »).

Il existe enfin le cas bien particulier des Elémentis
du printemps qu'un Flémentaliste peut faire naitre
ﬂj_.t_'_-s_an,g d'un Inspire. Une telle magie est possible uni-
guement avec le sang d’'un mourant, lorsque la
"" amme qui ['habite en a pris conscience. Dans ce
:ﬂ' Elémentaliste aura la possibilité de faire naitre
un Elémentd dont la spécificité sera de pré‘rer cer-
iue les caracteristiques du defunt a un autre Inspire
qui accepte de boire I'Elémenti. Seule I'Eminence
Grise pourra juger des caractéristiques (et a quel
"1“1 de puissance |'Elémenti les restitue) cédées
parle defunt. Le talent de I'Elémentaliste y sera bien
evidemment pour heaumup

"‘# ons , pour finir, qu'un Elémenta de sang néces-
ite une tres grande wgtlance Géneéralement, I'Clé-
,._;r liste parvient a le garder en vie grdce a la

'-.--:;, ine (le sang des Danseurs).

:. £n

Wientis do /5t (Fou)

fisagit d'une poignee de Hammes (a l'aspect bleu-
665 et froides ou rouges-orangées) de forme huma-
ioide dont la vocation est de transmettre a I'Inspiré

POUVOIR DU PRINTEMPS

:"{Ti Atmmente uﬂe ;:Gmpetence de la famille Société de +2 pen-
dant une péﬁﬂﬂe de 5 minut:::s

et Augme:nt& le score de Dé{:ﬂmm de +5 pour exécuter une
~1EZE1L?I€ Ete metemps

"un& pémﬂde deﬁ mmules

_ q&i Auqme:gte dﬂmﬁin&. pour un jour, le nombre de PdV rega-

s

'; ﬁﬁl‘* I}ﬁnﬁe une armure naturaﬁe r::‘[e 2 sans malus. Cette protec-
;_-!:i-:}n se raj:aut’e a LEIIE de iutiirsateur pendant une heure,

“POUVOIR DE LETE

¥ Auigr {tigmente une thnpé'téﬁﬂe de la famille Epreuves de +2 pen-
..dant UI'IE pénmde de 5 minutes.

o Augm&nter e score de Decmmm de +5 pour exécuter une
' ,EEuvra de [éte: i

Ztsi- Augmente la t:aractéristiqu& FOR ou VOL de +1 pendant une
.peri@d& de5 miﬁu:es

_f&'i Augmem Imiﬁ‘aﬂve de +3 pendant toute la durée d'un
combat. ;

=
.......

\'-5!-' Augmente Ie Bcnua au:t’ Dommagles de +2 pendant 5 tours.

@ Permet de réussir autmmanquemenl un jet de YOL si la dif-
;ﬁcuité I‘IE;SI pas supeneure a 15,

qui les « consomme » une puissance accrue dans
le domaine de I'Epreuve. Les Elémentis de feu
nécessitent un apprentissage douloureux afin d'étre
« consommeé ». En regle général, les keshites sont
les plus aptes a se fortifier contre la douleur et a évi

ter des briilures trop graves lorsqu'un Flémenta
glisse dans votre gorge. Il va de soi que le feu d'un
Elementa de I'été n'est pas aussi dangereux qu'un feu
normal. Une telle pranique est rendue possible par
la Flamme presente dans le corps de I'lnspiré. En
revanche, sila EIamnw Noire menace de I'emporter,
il arrive que I'Elémenta fasse autant de dégats que
st 'Inspire avalait des braises...

Dans certaines circonstances, I'Elémentaliste peut
tenter de créer un Elémenta du feu dans les étin

celles d'un combat. Deux épées magiques qui s'en-
trecroisent peuvent donner naissance a un
Elémenta d'une puissance redoutable (elle preé-
tera a I'Inspiré certaines caractéristiques de l'arme,
voir des deux...).
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Dame de I'automne, ces Elémentds servent avant
tout a développer ses capacités dans le domaine de
la Maraude. Rares sont les Inspires qui décident d'y
avoir recours : par nature, cet Elémenta vous sou-
met a l'influence du Masque et peur, a terme, aigui-
ser votre Perfidie. Son utlisation prolongée provoque

perception et des hallucinations. Ces Elémentis sont

3 les plus courants et les plus faciles a consommer. Les
Lt = Ly : i b ok
g @'I"I‘Q Elémenteries en font tres souvent commerce. De fait,
e en plus des pouvoirs qu'il peut conférer, cet Elé-
i 1L Le Elementds de I'automne sont constitués de rési- menta est le seul a avoir des vertus hallucinogenes
T dus vegetaux agglomérés (bien souvent, il naitra  pareilles a celles des drogues classiques. Ces halluci-
Stz dans les feuilles mortes). Depuis la trahison de la  nations sont d'ordres passives, c'est-a-dire qu’elles

n‘entrainent pas de comportement particulier excepre
une sensation de vertige et de bien-étre. Parfois, la
qualité d'un Elémenti est susceptible d'influencer la
teneur des hallucinations. Les plus rares peuvent
restituer des scenes de la Flamboyance et avoir un
effet comparable a I'écho des Stancins.

egalement des maux de toutes sortes, d’'ordres psy-
chique et physique. Certains en meurent...
UElémenti de I'automne se consomme principa
lement comme une sorte de rabac. Les farfadets
acquis au Masque fabriquent des pipes d’excellente
qualité afin que I'Elémenti restitue au mieux sa
part de Perfidie.

Clementis de Uhiver (Aiv)

Les Elementas de I'hiver sont constitues de neige, de
gi;t{e et d'air. Familiers des hauteurs et des cimes
enneigees, ils sont urtilisés dans le domaine de la

POUVOIR DE L’AUTOMNE

f&iﬁug‘mente une cmmpatence dela fﬁmﬂle Mﬂraude de +5 peh
dant une période de 30 mintites maés Elﬁute 5 pnmts de Perf‘ c[ta

[’ Clementalisme

......

uor 'automne mais ajo Perﬂch& = - £ .
Buvres de Tauta ais ajoute 3 pmnts de Ceux qui se font appeler Elémentalistes sont rares

et discrets. Il s'agit la plupart du remps de saisonins
ayant une sensibilite particuliere avec la nature
comme les geants ou les lutins. Il peut parfois exis-
ter des Eléementalistes humains mais ils sont claire-
ment désavantagés.

¥ Augmente la caractéristique CHA ouAGI de +::': pendantgm&
periode de 30 min—utes mais ajoute 10 pmms de Perﬁdie

POUVOIR DE L HIVER

|

dant une période de 5 mmute&

Cxtraction d'un Clementi
artificicl

L'Elementaliste doit accomplir le rituel suivant pour
parvenir a ses fins :

«c% Augmente le score de Décorum de +3 pcm-r: exécuter une-
(Euvre de I'hiver. . i

«e% Augmente la caracténanue INT ou PBE ds-: +1 pendant una |
periode de 5 minutes. _ ke

SHE e
.,J.g-::__.

¥ Décuple la capacité de memoire pendant toute un&jﬂumée -
de fagon phenumg:l@le

% Double la dmtance de perception narmala des Lin sens : ; = -
pe P Tk q . ¥ Lore dans un lieu entierement consacre 4 la nature |

pendant une période d*un& demi-heure.

¥ Trouver un lieu qui soit particulierement marqué

¥ Augmente le score d Emprise de +5 pf;ﬂ.ﬂ' executer un Se:rn:
L par le passage d'une saison précise. (une prairie enso-

d’Emprise.




leillee en début d'hiver pourra tres bien étre consi-
deérée comme marquée par |'été) ;

¥ Depenser 5 points d’Expérience representant I'in-
vestissement de I'Elementaliste dans l'opération ;

e Réussir un jer de CRE + Saison concernée (limi-
fant : Harmonie) difficulté 20 ;

Ce rituel ne peut étre tenté qu'une fois par saison
dans le méme lieu par un méme Elémentaliste. De
-~ plus, un Elémentaliste ne peut extraire qu'un seul
Elementi artificiel par jour, quel que soit le lieu.

Wilisation d'un €lementa
rtificicl

Une fois qu'il a été extrait, un Elémenta artficiel
peut etre utilisé par n‘importe qui et aucune com-
pétence d Elémentalisme n’est nécessaire. Cest I'EG.
etnon |'Elémentaliste, qui décide au moment de |'ex-
raction de |'effet que produira I'Elementa artificiel. Cer-
ﬁiﬂs&nnt plus puissants que d‘autres et refletent la
diversité et le désordre naturel. Par pur esprit d'es-
thétigue et de confort, de nombreux utilisateurs
;ﬁﬂ jonnes, et notamment les nains, batissent des
Elementeries pour consommer les Elementas.

ACoutumance

Achaque fois qu'il consomme un Elémenta, 1'utili-
Sateur doit effectuer un jer de VOL x 2 afin de tes-
fer sa dépendance aux effets produits. Lors de la

"

PRIX DES ELEMENTAS ARTIFICIELS
ﬁf‘uﬂﬁl&ém&mﬂ qﬂéﬁaﬁﬁé sait fa saison ; 10 PO

i
|
¥

o

Achat dlun Elémenta possédant un pouvoir particulier ; 50 PO

premiere prise, la difficulté est de 10. Elle augment
ensuite de 2 a chaque nouvelle tentative. Des qu'un

Jet est rate, l'utilisateur devient dépendant pendant

un nombre de semaines égales a sa marge d'échec.
Pendant toute sa période de dépendance, le malheu-
reux devra parvenir a se procurer un Elémentd de la
méme saison par semaine. Sil n'y parvient pas a
temps, il perdra chaque jour un point temporaire
dans chacune des quatre caractéristiques physiques a
tour de rdle.

Exemple : Spelitio est un farfadet qui a pris gout aux Ele-
mientds artificiels depuis pew. Il en est deja a son huitieme
en moins de dewx mois. Il lance deux fois sa volonte plus
1D10 et obtient 18 (2 x 8 + 2). La difficulre du jer est de
10 (pour le premier Elémenti) + 7 x 2 (pour les seprt Sui-
vants) = 24, Sa marge d'échec est done de 24 - 18 = 6, Spe-
litio a donc abusé des Elementds et devient dependant
pendant une durce de 6 semaines. Pendant ses deux pre-
tieres semaines il parvient tant bien que mal a retrou-
ver un Elémenti de I'eté (comme celui qui avait provoqué
son accoutimance) mais il 1y est pas parvenu avant gute
sonne le glas de la rroisieme semaine. Le premier jour il
perd un point dAGI le deuxieme un poinr de PER, le
troisieme wn point de FOR. Le quatrieme jour, le farfa-
det met la main sur un Elémenti de ['ére fr-rt”fu;n"rf ainisi
tous les points qu'il vienr de perdre a cause de son accou-
tumance, Toutefois, Spelitio n'est pas gueri et il doir
encore prendre son mal en patience jusqua la fin de la
sixieme semaine afin de veprendre une vie normale.




epuis que le Masque a perverti Noxe, faisant de cet
Eternel I'Ombre, ce dernier nest pas seulement
entouré de Hauts Diables (voir encart ci-contre) et
de leurs légions démoniaques, les Conjurateurs ne
sont pas ses uniques serviteurs. Il existe en effet
d'autres étres qui peuvent étre catalogués en fonc-
tion de leur zone d’influence et d'activité. On dis-
tinguera ainsi les « Tenébreux » de 'Harmonde -
les Maudits et certaines créatures mortes-vivantes
indépendantes de la Morte Farce - et ceux du monde
souterrain - les Gardiens et les nains de la nuit.

Quelle que soit leur origine, ces étres sont contami-
nes par la Ténebre, I'humeur de I'Ombre, et sont donc,
du point de vue du systeme de jeu. des Tenébreux.
Neanimoins, avant de presenter les créatures de I'Ombre
qui arpentent les Royaumes crépusculaires quelques
précisions techniques générales sont nécessaires.

% Le feu et le soleil : a part les Démons, les créatures
de 'Ombre ne sont pas sensibles a ces deux para-
metres comme indiqué en page 262 des regles. Cette
consideration peut érre remise en cause par l'encart
technique qui accompagne chaque présentation.

«c%La Conjuration : les créatures décrites ci-dessous
Lo e /| - y compris les Demons - ne peuvent pas étre invo-
e SR, quees par un Conjurateur. Si leur score de Ténebre
: T f | est égal ou atteint 100, I'Eminence Grise peut déci-
der qu'un Fumble peut faire apparaitre I'une de ces
creatures de 'Ombre. Neanmoins, elle devra bien
réfléchir a sa décision car elle devrait réorienter les
motivations du Conjurateur dans des directions
quAGONE ne prendra pas en compte avant un sup-
plement sur 'Ombre.

¥ La Perfidie : les intervenants décrits dans cette
partie peuvent étre corrompus par la Perfidie. IIs
appﬂrriendmnt toujours a I'Ombre a moins que
I"'Eminence Grise n'en décide autrement pour le
besoin de ses Drames.

Ames~en~ Peine

o Apparence

Ces esprits defunts sont des formes généralement
gazeuses et peuvent donc se glisser sous une porte
ou au travers d'une ouverture quelconque mais ils




3 - LES CREATURES DE LOMBRE

AME EN-PEINE

Iuva[d est !Tlﬂl"t SUT une petite route de montagne, tué par un

;ﬁﬂt cﬂntrﬁies par des El‘liIIES mpeneurﬁs'% petit groupe de bandits de grand chemin. Depuis, il hante les
e repaisse de [ Effroi quils inspirent aux mor- routes a son tour, rﬂprenant les circonstances de sa mort mais

ts-Diables les plus connus dans I Harmr:}ndﬁ' :‘:EE‘ | | cette fois du bon cété de I'épée. Longtemps recherché comme
. e _ bandit de grand chemin, certaines rumeurs commencent a sup- |
v - Eoten T s poser qu'il ne soit pas ou ]]11.1!3 un étre humain. En attendant que |

aut-D able de I'Enfer e quelqu'un mette fin & son existence, il continue de tuer les voya-

5.

T_! B 1) _ Skl geurs solitaires pour le plaisir, dissimulant leurs effets dans une
T _ ole des Inventeurs ey petite grotie qui Tui sert de refuge Ie jour, I a d'ailleurs accumulé
I Disblc de Cristal ) | ubtemamgnall gl e gucrre
.. Ie.- ME nceeiiog o b b L e TAI 0, MV 3, Densité 5!21 f::zpacue 5, BD 42
it i Init. 19, épée 20 i
tr able de ['Effroi LR Au. (épée) 21
. i Esquive 19
"“. able des Larmes i i Parade iépé}’?i“ﬂl i
Dlabe s Incuses | | poemeiswm
' *L > des Succubes o Note : En deux tours, une Ame-en-Deine peut se rendre incor-
B - i porelle (et donc insensible a toute forme de dommages en dehors
';;*;*_;-_Ti- ) ,_._-_&Eliil Guerre e du feu. la lumiere et des dommages magiques). Elle n'importe
Niakle m_‘ Grifions fl ey . rien avec EIIe puisque ses seules possessions sont celles qu'elle |

: = a emportees dans la lmnbe |
T .
dautres créatures d’rmpormn:;e toutes aussi

t,, ﬁél:e de ces seigneurs d ¢ .[ é “ ebre. Citation tﬂ:i;lq:lle t Hhhhhha | Soyez gentils, mes agneaux et

vous ne souffrirez pas trop... Peut-étre... héeéeehéhehéhe ! »

A4S __J|

fa part de Noxe a ne pas avoir E{E
.;aﬂle d'un geant, il est e pere des

e L o Origine
S5 maitre incontesteé. Tﬁute sa d:3+5+ _ 8 o : ok ,
o Fi 't. .| Lamortlibere les mortels de la Ténebre qui les gan-

Bl grene. Cette humeur est genéralement la premiere sub-
Jiable nest pas ne dans [ﬁﬁhﬁs‘ﬁ ﬁ“ stance contenue par le corps a s'échapper et a se
: fm Eratiquaét la Conjuration repandre par les orifices naturels du défunt, avant que
re. Ces derniers distrayaient. les intestins et que la vessie se vide. Toutefois il arriv
Les Hauts-Diables furent trés _ stins et que la vessie se vide. loutetois il arrive
lie et ttl‘:h”séfﬁﬂt une histoire de | qu'elle ne soit pas « evacuée » par le cadavre sous la
if Ie Gﬁﬂﬁmndm a les rE;mnﬁmf forme d'un noir fluide graisseux mais par des jets de
g %. ¢ | e fumées sombres. Ces vapeurs dérivent dans un rayon
1R, | de dix metres autour du corps avant de se rassem
bler en un nuage opaque et dense. La premiere mani-
festation d’'une Ame-en-Peine est donc solide. Une
minute lui est nécessaire pour étre autonome : chan-
ven ég:alﬂnen[devenu suffisamment compacts ~ ger d'érat, s'exprimer et combattre.
re assimiles a un solide. Dans ce cas, 'Ame-
e aura lallure du corps dont elle est issue. o Habitat
ourun mortel, il s'agira d'une forme huma-  Les Ames-en-Peine ne sont pas des créatures poli
,' m'f':me taille restituant les caractéristiques  tiques bien qu'elles affectionnent tout de méme les
__n ogiques saisoninnes les plus marquantes habitudes des Royaumes crépusculaires. Ainsi, elles
jueles handicaps et les tares physiques (cornes,  ne vivent pas en communautés mais hantent celles
'._hﬂnpomﬁ membres tranches, excroissance  des mortels. Bien entendu, on ne les rencontre ni
enebre.. ). Bien que les Ames-en-Peine soient  dans les demeures de quartiers populaires, ni sur les
._._.:_ ¢ diun visage qu‘elles peuvent rendre identi- places de marché. Les Ames-en-Peine s'installent
]Es sont dépourvues de cheveux ou méme  bien souvent dans de grandes batisses construites
oSt a |'écart des autres ou isolées par un grand jardin
61, sous forme solide donc, 'Ame-en-Peine  et/ou de hauts murs. Elles affectionnent egalement
idecomme un bloc de glace et laisse souvent  les caves plongées dans les ténebres, les ombres des
_"_'_: :,,' Ide ses apparitions le sentiment d'avoir ren-  chapelles funéraires et des réseaux de galeries (égouts
& 1[lf.'l'5{.'rﬂnlﬁi‘ﬂl10!‘l de la morr. et cavernes naturelles).
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BD (uade) 3 (C. plis un fu de POT 5). BD @fézme a1
plus un feu de PoT 1&; BD (cmeazf 5 s

& Moeurs

Comme toutes créatures non-vivantes, les Ames-en-
Peine ne ressentent pas le besoin de manger ou de
satisfaire quelconques fonctions vitales. Néanmoins,
leur existence se résumant a une longue errance,
elles aiment se divertir aux dépens des mortels en
provoquant |'Effroi chez eux. Certaines miment les
épisodes de la vie quotidienne des vivants en jouant
avec la Tenebre qui les constitue alors que d'autres
vont de villages en villages ot elles sTamusent a
effrayer les habitants avant de les poursuivre dans
les landes désolées et les foréts épaisses. Bien peu pra-
tiquent ce divertissement en ville.

¢ Le Drame

Tous les Ténébreux ne deviennent pas des Ames-en-
Peine. Mais tous peuvent le devenir et une Eminence
Grise peut tres bien décider que |'un des Inspires de
sa Compagnie devienne ['un d’eux a sa mort en sui-
vant le critere technique suivant. Le niveau de Noir-
ceur du personnage peut étre testé comme n'importe
quelles caractéristiques contre DIF 20. Si ce jet est
un succes, le Ténébreux devient une Ame-en-Peine.
Dans ce cas, sa Flamme ne l'accompagne pas dans
son nouvel état; elle devra etre recupérée par un
Donneur de Flamme pour €tre transmise. Sinon sa
Ténébre se répand avec ses déchets apres sa mort.
Les Ames-en-Peine sont incapables d'utiliser un Dan-
seur ou de pratiquer la Conjuration.

Couchemar

o Apparence

Isolé dans la lande, un Cauchemar ressemble a un
étalon a la robe d’un noir de jais profond.

Mais la créature présente également d'importants
détails qui la trahissent. Ses sabots sont brulants
comme des charbons ardents et briilent I'herbe qu'ils
foulent. Ses dents lisses et noires absorbent routes
sources de lumiere : elles sont ranchantes comme
de fines lames. Ses yeux et ses naseaux irradient

= T S ¥ * L
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Tﬁll M’@'ﬁ Bemuélﬁm Opas:ité 15 Bm ' . ‘_- i
Init, 18, ruade 18, ’Piétingamem 16, Crocs 15 gl “‘
AlL. {Eu&dﬁ,} 17, M tpiétinemant} fﬂ M_(?:ﬁﬁﬂﬁﬂ ke
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Note : Les fieutsfge'-.._
Hci;és a tﬂlﬂﬁ 1’&-& nancel

d'une clarté surnaturelle qui laisse croire a l'obser-
vateur que des flammes au coeur nojr comme la
nuit frémissent dans ces orifices. Sa queue et sa cri-
niere sont souleveées par le moindre souffle dair.
laissant ses longs poils danser au gré du vent.

Cette monture de Ténebre fait deux metres au garrot.

o Origine

Les Hauts-Diables ont beau étre des avatars de Noxe,
des incarnations de la Ténebre, ils n'en sont pas
moins sensibles a cette humeur. lls ont donc parfois
peur. Apres des millénaires d'isolement dans les
recoins des Abysses, ces seigneurs de 'Ombre pra-
tiquent mu_]mir:-; entre eux des jeux mesquins : ils

jouent a se faire peur. Et ils y parviennent parfois.

Lorsqu’un tel événement a lieu, la Ténebre qui consti-
tue l'effraye prend du volume et accouche d’un etre
de noirceur, une monture effroyable, un cauchemar
incarné, un Cauchemar.

«& Habitat

Lorsqu'ils n’errent pas dans les cavernes abyssales,
les Cauchemars cavalent dans les Royaumes cre-
pusculaires a la recherche d'un cavalier. Des qul
surgit d'un gouffre abyssal, et a moins qu'il ne soit
attendu, un Cauchemar tente donc de se rendre
dans les plus grandes agglomérations afin de trou-
ver un compagnen d’Effroi.

> Meoeurs
Les Cauchemars ne sont pas vivants. Ils ne l'ont

jamais été. lls peuvent consommer de la nourriture

- mais sans que cela n'ait pas d’effets nutritifs - et
ne se privent pas de ronger la chair de leur victime
pour ne laisser que des os. Néanmoins, ce n'est pas
cela qui assure leur subsistance. Les Cauchemars ne
survivent que grace a I'Effroi qu'ils provoquent, Il leur
est nécessaire pour se maintenir sur |'Harmonde;
sans lui, ils sont absorbeés a la prochaine aube.
Ces créatures peuvent agir seules mais elles sont sou-
vent utilisées comme monture par des étres perfides
ou des inconscients. Mais avant de monter un Cau-
chemar, il faut 'amadouer. Pour se faire accepter, le
futur cavalier devra lui fournir un Danseur de qua-
lité que la créature dévorera — avant de recracher la
gemme - et lui fournir un litre de son sang qu'elle
ingérera. Ce dernier sacrifice devra éme répété a chaque
aube - dans de moindres proportions : un gobeletde
quelques centilitres seulement sera necessaire - pour
maintenir le lien du cavalier-monture une journee
supplémentaire. U'alliance entre un Cauchemar et un
mortel cesse lorsque celui-ci est trop faible a force de
donner régulierement son sang. Ce dernier devra
d’ailleurs penser a s'éloigner du Cauchemar s'il ne sou-
haite pas €tre dévore le jour de la separation.
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Bien que leur morphologie soit sexuée, les cauche-
mars ne peuvent se reproduire avec des chevaux ou
deés juments. lls ne parviennent qu'a déposer une
graine de Ténebre dans les entrailles de I'animal, fai-
sant de lui un Maudir a rout jamais.

& Le Drame

lancer au galop, les sabots ardents des Cauchemars
generent une épaisse fumeée de Tenebre qui pro-

voque la terreur chez route personne le rencontrant.
Setls quelques rares Ténébreux peuvent y échapper.
Les monteurs de Cauchemar l'utilisent également
pour s’y dissimuler avec leur terrible monrture.

Un Cauchemar est parfois contié par les Hauts-
Diables & un Masquard (cf. AGONE pp .273-274) pour
quil mene les siens a la vicroire sur un Sanctuaire ou
tune Compagnie. Un tel don de I'Ombre est rarissime
etn'est generalement accordé qu'a un puissant AMou-
cheur solitaire ou a un Colporteur de Noirceur.

Depuis, Huul a dévoré tous les autres membres de son clan et

Huul le hurleur est un ogre issu des debris d'un clan des Parages
qu'un hiver particuliéerement rigoureux for¢a au cannibalisme.
L'une des victimes gqu'ils dévorerent etait infectée par la Téncbre,

vit sur les pentes du glacier funéraire ol son clan a déposé les
corps de tous ses grands guerriers pour qu'ils vivent éternelle-
ment dans la glace. un mythe que Huul est en train de détruire
avec appetit.

TAL 0, MV 3, PdV 45, SBG 15. SBC 22, BD +2
Init, 12, grilfes 9, crocs 7

Att. (Griffes) 14, Att. (crocs) 15

Esquive 8

BD (griifes) +1, BD (crocs) 2

Armure : fragments d'armure disparates prot. 5

Citation typique : «t Hmmm ! Comme Gomrur brise-crane est
bon ! Comme sa chair est ferme ! I'aime Gomrur brise-Créine,
hehehe, oui, je l'aime, et j'aime beaucoup tout mon clan... »

Goule

'l Apparence

geulr:s sont des mortels dont le mérabolisme est
fige. Elles ressemblent donc a des cadavres. Lors-
guon les detaille, on retrouve dans leur silhouette
famelique la rigidité d'un corps mort, la chair vio-
§acée ou noire, les muscles atrophiés et en saillis ot
méme l'apparition des os sous la peau parfois trop
fidigre, les cheveux rares et sales, la dentition irré
guliere, les mains dont les ongles sont désormais
| "ﬂdurs. l'lE'lﬂﬂﬁ.]l.ldhlt‘mn’ﬂl tranchants, etc. Cer
.'-..:_,_!'iu de ces créatures dégagent une forte odeur de
fre. de decomposition et de mort.

8 qui tentent de resister a leur insatiable faim
& glomposent reellement et finissent par mourir,
e de cette mort dépend de l'ancienneté de
-'_[7 1_éta't {une heure de décomposition progressive
B8 la mort par année de « gsoulification » totale).

I
i
D1
I

o C Origine
beertaines régions des Royaumes crépusculaires
agie est pratiquée : Bokkor, régions isolées

-itn

bordure des Monts Drakoniens. les Cornes,

GOULE MAGE

Dans les bas-fonds de Lorgol, encore un niveau en dessous des
miséreux les plus pauvres de la ville, vit Celle-qui-n'a-pas-de-nom,
une goule incroyablement vieille qui passe son temps a creu-
ser sous le sol des cimetiéres de la ville pour dégager les corps
par en dessous. Ancienne jorniste, elle n'a jamais cessé d'aimer
son Danseur, au point qu'elle est parvenue jusqu'a présent a se §
retenir de le dévorer.

TAI 0, MV 3, PdV 30, SBG 10, SBC 15, BD -1

Init. 9, griffes 6, crocs 4

Atl, (griffes) 8, Atti (Croes) ©

Esquive 6

BD (griffes) -2, BD (crocs) -1

Armure : aucune

Base d'EMP (jorniste) 24

1 Danseur, Endurance 7

Sorts connus :

Nourriture saine (10), Réconiort du Danseur (10), Aura protec-
trice (25), Voir a travers le sol (20), Invisibilité (30)

Citation typique : « Viens par-la Pierre-qui-Vole. Viens voir ton
amie, ton amie, heuunu.., Comment s'appelle ton amie ? Elle
ne le sait plus, mais toi tu le sais ? Non ? Ton amie a faim. viens
par-la qu'elle sache on est la bonne-bonne-bonne nourriture,
miam-miam, viens par-la et danse pour, pour,.. Heuuuu.., ton
amie, qui ne sait plus comment elle s'appelle, mais tol tu le sais
peut-étre, elle a si faim, il faut m'aider, méme si elle ne sait com-
ment est son nom, long ou court. autrefois elle e savait, oui oui
oui, bonne-bonne-bonne nourriture..

elquies enclaves des Parages et de la Lyphane.
'-.- s quesmenrles raisons de cette pratique (rites
itels ou nécessité due a une situation difficile),
e tlest pas sans dange‘ra Ceux qui deévorent d'autres

prﬂ'nnenr le risque d'ingerer a leur insu de
n Dans ce cas, leur metabolisme entame
= meétamorphose qui les conduira dans
dt décrépitude corporelle avancée.

.T' |‘ [ & t

'I'

Les goules ne sont pas des eétres sanguinaires depour
vus de volonte.
bien qu'elles affectionnent particulierement les lieux
ou la nourriture est abondante
cimetiere, el
etat, elles peuvent se contenter de vivre a proximite
mais leur faim leur joue alors de vilains tours.

«ae Moeurs

Elles continuent a vivre parmi les leurs

: cuisine, cellier,
. Dans les premieres semaines de leur
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Avec le temps, le mortel qui tend vers la goule devient

de plus en plus gourmand. Dans un premier temps,
il réve de se repaitre de chair vivante ou morte. En
quelques jours, ses songes se ransforment en une
redoutable obsession quie seule la boulimie de viande
peut apaiser. Au terme de deux semaines, la future
goule devient la proie du somnambulisme. Elle se
réveille alors dans des lieux de sa connaissance ou
de la nourriture est disponible (mess de caserne,
cuisine de palais...). Puis, au terme de la toisieme
semaine, sa faim le réveille dans des endroits sau-
grenus oli la viande est.disponible pour celui qui a
vraiment faim, ce qui est son cas : cimetiere, chambre
de ses amis, etc.

La nécrophagie des gouiles a non seulement altéré leur
apparence mais aussi les fonctions de certains details
morphologiques. Ainsi, leurs ongles longs ne leur per-
mettent plus d'utiliser certains objets sans prendre
le risque sérieux de les casser mais ils peuvent par
contre faire office de courtes armes tranchantes
redoutables. De méme pour leur langue rugueuse sur
les deux faces et coupantes sur le bord. Ces deux
altérations physiologiques leur permettent d'étre
plus efficaces dans leur consommation de nourri-
ture. En effet, la conjugaison de leurs ongles et de
leurs doigts griffus facilite la découpe de chairs
fraiches ou non.

Bien des goules sont donc conduites a un semblant
de coquetterie pour dissimuler leur état. Elles font
en effet - pour celles qui continuent de vivre parmi
les vivants - une consommarion importante de
parfums, de perruques, de cremes de soins et
d'huiles de beauté. De plus, les goules aiment col-

lectionner les peintures représentant des corps
dénudés ou des fruits et légumes. Par contre, elles
execrent les sculptures de nourritures éventuelles
par peur de les confondre lors de leur quéte bou

limique nocturne.

¢ Le Drame

Isolée, la goule est influencable, elle recule devant la
moindre menace. Ce qui ne veut pas dire qu'elle ne
reviendra pas a la charge pour porter une atraque
dans le dos ou qu'elle ne suivra pas un groupe a
distance dans I'espoir qu'un de ces membres ne reste
a la rraine. En meute, elles ne connaissent plus la peur.
Elles mettent au point de terribles embuscades et
attaquent pour ruer et devorer leurs victimes.

Les Inspirés peuvent devenir des goules mais cela
est rare, Ces derniers sont toujours capables de pra-
tiquer 'Emprise bien qu'ils ne parviennent pas a
protéger leur(s) Danseur(s) de leur gourmandise
plus d'une journee. lls sont toujours Eﬂp’ﬂﬂf“i de
pratiquer les Arts magiques et la Conjuration.

NECROPHAGIE

'Cette prauque peut également étre le fruit d'une obsessiol
loppeée par un Tenébreux au fur et & mesure que I_& ',__;-
dé’weioppe Elle peut étre c:-::nﬂderée parI'Eminenm Girls

.....

tue a Demam..e sexuelle.

Maudit

Certains animaux peuvent étre a I'image des Ternes
contaminés par la Ténebre. Ils possedent donc des
points d’Aspects noirs qui déterminent deux types
d'altérations : les afflictions physiques - lices a leur
score de Corps Noir - et les troubles du comporte-
ment - liés a leur score d'Esprit Noir.

La malédiction de la Ténebre n'est pas sexuellement
transmissible mais peut étre transmise de parents a
enfant(s) a la naissance. Certains Ténébreux com-
pletement fous utilisent cette particularité pour ten-
ter de créer des lignées d’animaux maudits ou des
mélanges inter-raciaux effrayants - y compris
hommes-animaux.

Opalin de la Romance

cdo Apparence

Ces Démons obéissent aux criteres morphologiques
exposes en page 259 du livre de regles avec quelques
variations. Ces Opalins sont moins effrayants que les
aurres Démons | la plupart sont d'ailleurs plus beaux
que les autres créatures de 'Ombre ou presentent
des traits plus nobles. Certains d’entre eux ont hérite
des formes de leur mere. Ainsi la Ténebre a imité leur
féminite - et leurs formes généreuses -, les serpents
qui ornementent leur crane en guise de chevelure
la finesse de leur membre, etc.

o Origine
Il y a quelques années, dans inquietante Abyme, cer
tains Démons toujours en quéte de plaisirs ont tissé
des relations charnelles avec des méduses et ont par
la méme mise en évidence une bizarrerie de I'Har
monde, un amour inebranlable qu'y permir a ces
créatures de I'Ombre d’'échapper aux Abysses ef
Connivences des Advocatus Diabaoli. Ainsi, sous 'em:
prise de ce qui fut vite connu sous le nom de
Romance, quelques Démons frequenterent des
méduses et quelques mois plus tard elles furent
enceintes. A la stupéfaction des intéresseés, ¢es
meéduses ne soufrerent nullement de leur grossesse
surnaturelle - enfin pas plus que si elles portaient
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MALEDICTION
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ol h L'animal peut servir de portail & des Démons mineurs Irars des nuits sans lung.
1

¥

- L'animal ne dort plus. 11 est actif sans arrét, mais !ﬂr:qu il devrait dormir, c'est la Ténebre qui
' :, Iﬂi dicte ses actes... Ce qui peurt luj fa:re réahser des actions inattendues de sa part.

Un double de Ténébre de 'animal apparalt dans les environs. [l séme la mortet la destruc-
I 4 oI aux environs, mais réapparail des la nuit suivant sa prapre mort, émersgeant par le por-
; ‘ 'c:-[ue constitue ['animal maudit.

.=I ‘JLf&nhnaI devient sensible a [a_.préaence des moris. Il leur obéit et accomplir les desseins

. étranges ou abominables qu'ils peuvent réclamer de [ui,
I r

- Les perceptions de I animal deviennent aberrantes. S‘lI emﬂ nocturne, il déeveloppe un nou-
I mu mode de perception (radar, ouie 5urdeveimppee vue trop percante), s'il était diurne il

| b ﬁement nocturne et nyctalope.

T A T o it o, R - _ = 2 = e

t Le sang de l'animal, ainsi que nombre de ses secrétions corporelles (sahvea urine...)se trans-
3 fm'mant en substances nmratrea presgue gauﬂranneuaea bien que leurs propriétés restent

BLE=TE
B

: angees

l. !
‘ illﬁ eorps de 'animal se détorme. [l lui pﬂusse des alIES Ea méchmra el ses sgrlffes se deve-
lwga&nt excessivement. 5 _ SWUo, -

J:!ne seconde tete pousse, a r.,-f.’;te de Ia pl'EITIlEl‘E L animﬁi disp::::se de d,em-: attaques ;;{e TOTSUTE,

4 T.*arumai disparait dans les Ab}?sses paur f:lss:vemr la ::reature de Eﬂﬂiﬂﬂﬂﬂle d'urf Demﬂn
i} I
i lgst de retour. .. Et ce n'est p]us du r-::mt une Lfeature spmpaﬂnque

" II 1 el R T
" i eyl L - = b T S L Ea,
= e - =y L2 L =
s ey E e | e
5 F e - i - = = e s o
o Pt Pk L : - i I =t T !
1 e e T e e e s

T "’1'.3

”} n dic ‘hlozln est desnrmeus assﬂrue a I’ﬂmtrrr:: de la bete II «as‘.t
servir de monture ou reahﬁer ﬂE:E tours pem:iable&

5 P ; A .'-_-:fﬂ'i:f.a_ ':(-;'_‘_.j-_-c;"g;__ {::" M 5
mai sgenere cie:s cauchemars autour r:EE: Im 5 :1 endf;lrt a mmr}:s da ﬁﬁg metres d'un dor-
e, celui-ci passera une tres, tres I'I"tﬁl..t"?ﬁl:SE nuzt £E

'Ii[

Lanimal ;jeﬂent nocturne s zl ne l etait pas em:c:-re 5! ﬁ E'Etﬂll d{—.]a 11- cherche les zones d'obs-
ourité Iﬁ'p]u{s ahsntu;es et devzant par Exempie cawermmle Ot fﬂmsseur
h- ) i

e
}1 Janimal développe une hame immodeérée pﬁur un élemem dfﬁim'lé de sa vie : son ancien maitre,
le -‘ﬁmeﬂes de son espece, sa nmurnture habituelle H f’atraque, sans arret et tente par tous les

_ ?.., ﬁgmns de le détruire.

1

: 'i,'rnai developpe une forme de demﬂm,e sexuelle. 11 dewent n:és intéressée par les males,

es femelles d'une autre e&pece (voire par sa maxtresse: Ot son manre]

bl i. ..1‘..".

J ’. mé a tendanc:i. ase muuler vmk:ntaarement €l depmae les reliquats sanglants de cette
5 n ue deviante de maniere @ etre vu du p!us de pesmnnes possible afin de provoquer I'Effroi.

La ' mal devient peureux et obsedé par I'[Efee de se dissimuler dans les ombres. 1l est inca-

el ﬁje‘de se déplacer en pleine [umiére, qu i considére avec terreur.

_".',-.~.-= ndl devient un ennemi p-::u:r sa prmpre espéce, dont fes membres le tentent systémati-
- quer a-n*rr!ﬂIemer

Lar imél fﬁj_sgﬁxﬂ]“t' dans les Abysses pour devenir la créature de compagnie d'un Démon.

Sllestde retour. .. Et Ce n'est plus du tout une créature S?mpa‘[hique.-

« i
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I"enfant d’un mortel - et survécurent a la naissance
de leurs sombres enfants.

Depuis ces Opalins ont grandi et se sont melés a la
population de I'Harmonde.

«&o Habitat

La plupart de ces Démons vivent dans les recoins les
plus sombres et inaccessibles d’Abyme. Mais il est
possible d'en rencontrer dans les cavernes des dan-
geretises montagnes des Cornes ou dans les cols
ombragés et balayés par les vents hurlants des Monts
Drakoniens.,

Dissimulés aux yeux des mortels, ceux qui ont quitte
Abyme ont établi avec I'aide de leur mere et d’autres
méduses des communautes dans des cavernes ou,
pour les plus nombreux et les plus organises, de
véritables villages troglodytes. Quelques-unes de ces
créatures ayant emprunté leur apparence a leur mere
ont commencé I'érection de tours de pierres noires
semblables a celles des Terres Veuves.

o Meeurs

Les societés d’'Opalins de la Romance et de meduses
s'organisent autour de deux valeurs pour lesquelles
ils sont préts a tout : 'amour charnel et la liberte.
La conséquence directe de ces deux principes est
bien entendu le développement exponentiel de
leur communauté. La démographie a explose et
leurs nids d’amour sont trés vite devenus des vil-
lages et sont aujourd’hui en passe de devenir des
villes.

Ces Opalins n‘aiment pas les Conjurateurs et il
leur est donc particulierement difficile de pénétrer
leurs havres de luxure et de liberté. Ces Démons
les accusent d'étre les serviteurs des Hauts-Diables
et des Gardiens (voir plus bas). lls leur reprochent
de préférer des Connivences de faible implication
a celles qui assureraient la liberté et l'epanouisse-
ment des Démons. Pour ces Opalins, les Téenebreux
sont donc les complices silencieux de l'alienation
de leurs « parents » qui vivent emprisonnes dans
les cavernes des Abysses.

o Le Drame

Ces Opalins ne peuvent étre invoqués comme leurs
« parents » des Abysses.

Les Danseurs se méfient de ces créatures de Ténebre
et de chair comme des chats. Les enfants de la
Romance sont donc incapables de les manipuler.
Néanmoins, dans les couloirs des académies les plus
prestigieuses, des Censeurs prétendent avoir juge et
exécuté ces créatures de 'Ombre pour avoir mutilé
et sacrifié des Danseurs dans de pathetiques tenta-
tives de pratiques du Supplice,

Poltergeist

& Apparence

Les poltergeist n'alterent pas l'objer qu'ils hantent
sauf lorsqu'ils se manifestent (écoulement, varia-
tion de chaleur, décharge électrique... ) sur les parois
externes de celui-ci.

& Origine

La peur peut parfois étre si puissante qu'elle en
devient palpable sous forme de Ténebre non seule-
ment pour les mortels mais également pour les
objets inanimés. Dans ce cas, la Ténebre accouche
d'un Démon dit de « hantise », ou poltergeist, au
sein de 'objet en question. Des lors |'objet est hante.
Il s"éveille a la vie et communique I'Effroi qui lui a
donné la vie a toute personne qui interagit avec lui,

&> Habitat

Les types d'objets que peuvent posséder les polter-
geist sont infinis, mais il existe tout de méme cer-
taines catégories qui sont favorisées par la Ténebre:
les armes, les lieux de crime, les habitations de Tené
breux, les objets ayant participe a des actes effroyables
(instruments de torture par exemple), etc.

cho Moeurs
Les poltergeist sont en mesure de produire des sons
et des illusions qui s'inspirent des raisons de leur
naissance. Ainsi, lorsque 'on utlise une arme ayant
SErvi d executer un crime qui provoqua une peur
indicible a la victime ou une maison thédtre d'un
meurtre odieux (tous deux ayant evidemment
engendré un poltergeist), il n'est pas rare de vivre,
par l'intermédiaire d'illusions puissantes, les éve-
nements. L'essentiel de la motivation du polter-
geist étant bien entendu de nourrir l'esprit de ses
victimes d'Effroi et donc de Ténebre. Certains pol
tergeist esperent méme secretement donner nais-
sance a d'autres Demons dans les vétements et
autres effers personnels de ceux qui malrraitent.

POLTERGEIST
,'Armﬁ | Effroi ﬂain | |

Coup sourd 10 i
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rame

¢ Qrise est invitée a faire preuve de beau-
p ‘lﬂgﬂance avec les poltergeist. Méme si ces
';‘_‘m peuvent a priori etre un peu partout, elles
..... n&nmmns rester rares dans les Drames. La
iplication de tels Démons peut en effet désé-

*‘ lt'jﬂu et 'Harmonde. Trop de poltergeist,
prendre le risque de trop de Ténebre.

]es poltergeist sont des armes terribles qui
et décimer une Compagnie en tres peu de
5. Jlﬁtdﬂnc peut-étre souhaitable de faire de
de I'Ombre l'enjeu d'un scénario ou
jampagne dont I'Effroi serait ['unique theme.
, .- gonseillons donc de decrire avant route
:. toire de l'objer hante ainsi que celui des
8 l'ayant utilise. Vous pourrez ainsi
dEEDFHmt‘S autour de scenes dramatiques
tﬁ des periodes reculées dont les Inspirés
Ot extraire les moyens de lutter efficacement

e poltergeist.

-'erli

Il'El‘IEE
1 ent aux autres Déemons, les Larmes n'ont
e. Leur enveloppe cor ;mwilt n'existe pas
s ol nous l'entendons. Ces créatures sont aussi
;':'_'_-L"- pnsistantes que les ombres qui leur ont
trrer a la surface de 'Harmonde. Impos-
& les dérecter a I'ceil nu, on peut toutefois les
fifguer & l'aide d'Ceillipses. Les Larmes ont la
iedune grande paire d‘ailes qui se trouvent de
etd'autre d'un corps filiforme surmonté d'an-
%, Les moins mqutfmnrﬂ d'entre eux peuvent
d.*ms lesprit des poetes de gigantesques
ns de noirceur.

.r‘p:' \[

que éclipse totale, lnrath les ombres s'es-
krutalement et qu'un disque de feu sou-
uﬂnirceur de la Lune, des formes peuvent
g, £ Abysses et se repandre a la surface de
. Communément dplu’h‘i les Larmes, ces
-.nc sont inféodes qu’'a leur Haut-Diable,
~£I-]ui seul. Ils ne peuvent donc étre invo
scomme de vulgaires habitants des Abysses.

j.".-;

oIS 4 la surface de |'Harmonde, les Larmes se
it dans les ruelles obscures er s’enfoncent
Bls réseaux souterrains des villes, ou bien se
mtdans les greniers des fermes isolées dans les

ariiiy.
o TRl o7

LARME

Les Larmes répondent aux mémes caractéristiques que les
Démons normau, avec cette nuance qu'elles n'ont pas de limi-
tation de famille de competences. Dans la hierarchie déemo-
niaque, elles s'échelonnent de I'Azurin au Vermillon. Elles en ont
les caractéristiques et competences, comme si elles avaient été
invoquees avec une MR de 15.

LES CEILLIPSES

Ténébre : 75
Effroi : DIF 20
Gain : 10

Ce sont des lunettes dont les verres sont des prismes taillés par
des Harmonistes dans une roche abyssale aussi transparente
que l'eau claire. Les caractéristiques physiques de cette roche per-
mettent un jeu de diffraction et de décompaosition de la lumiére
solaire et lunaire qui révéle la présence des Larmes parmi les
ombres. =

Bien que ces lunettes soient semblables a d'autres plus conven-
tionnelles, lorsqu'on regarde un porteur d'(Eillipses dans les
yeux. on est souvent terrifie par lanamorphose gue subissent ses
globes oculaires au travers de ces verres. En effet, la matiére qui
les constitue déforme les objets en altérant les proportions de
celui-ci. A [linverse porter des CEillipses pendant plus dune
heure aura des conséquences néfastes chez le porteur. Celui-ci
commencera par développer une violente migraine — penalité
de -3 sur toutes ses actions — avant de constater un affaiblisse-
ment de sa vue sl persiste — perte d'un point définitif de PER.

& Meoeurs

Les Larmes portent une affection particuliere aux sai-
sonins qu’elles considerent comme des cousins tres
¢loignes. Ces derniers ne sont-ils pas eux aussi les
enfants de 'Harmonde - au sens ol ¢'est la nature
elle-méme qui leur a donné le jour ?

Néanmoins, les Larmes redoutent les minotaures
par-dessus tout. Le lien empathique qu'elles entre
tiennent avec la Tenebre - qui les constitue comme
n‘importe quel Demon - leur permet parfois d'en-
trapercevoir les Abysses et ses légions démoniaques,
et surtout leurs Gardiens. Les Larmes redoutent donc
bien souvent que les minotaures qu’elles rencon
trent ne soient a leur recherche, qu'ils soient en mis-
sion pour les Abysses afin de les conduire dans les
entrailles de I'Harmonde ou elles seraient alienées
aux autres Hauts-Diables.

& Le Drame

Nées d'un phénomene naturel sous I'alliance éphé-
mere de Diurne et de Noxe, les Larmes n'obéissent
pas completement a la Nuit devenue Ombre. Pen
dant bien des siecles, elles n'ont su a quel Eternel se
vouer. Mais apres des annees de luttes entre ces
Démons et les Decans, Moloch et ses legions ont



rallié le camp de Janus et des saisonins. Les Larmes
sont desormais celles qui, dans 'Ombre, travaillent
a la renaissance de Noxe.

Ces Démons ne sont pas invoqués ; ils sont un mys-
tere pour les Conjurateurs qui tentent depuis des
siecles de comprendre leur nature. Ces années de
recherches n'ont pas éte veines. Quelques éléments
ont ete découverts par une Compagnie de Ténébreux
qui risquerent leur vie au cours d'un long periple dans
les Abysses. Les Conjurateurs savent désormais que
les Larmes de Noxe ont un Haut-Diable connu par
les Démons sous le nom de Moloch.

Piche

o Apparence

Les liches sont des étres non-vivants au corps éma-
cie ou a l'etat de squelette. Leur visage est toujours
en chair mais il est profondément marqué par la
non-vie qui a gagne le mortel devenu immortel en
accedant au statut de liche. Ses orbites sont creusées
et noircies par la Ténebre er ses yeux sont souvent
sans expression, Les Inspireés liches auront un éclat
etincelant dans le regard ; c’est leur Flamme que 'on
distingue au travers de leurs yeux sans vie.

& Origine

La contamination par la Ténebre est effrayante. Mais
cela n'empeche pas les Tenébreux de tirer parti de
ses Bienfaits et de pousser toujours plus loin les
investigations dans ce domaine. Ainsi certains Mages
decouvrent qu’il est possible d’échapper a la mort
en explorant les voies impies de 'Art sombre, la Sor-
cellerie. En effet, I'un des effets qu'un Sorcier peut
obtenir en peignant le contour des ombres que pro-
jettent les étincelles d'un Danseur est d'acqueérir
l'immortalité, qui n‘'empéche malheureusement pas
son corps de se décomposer.

& Habitat

Les mortels devenus liches restent généralement
habiter chez eux méme s'il est exact que certains
préferent s'installer dans des endroits reculés et/ou
sinistres. Ce choix est une affaire de golit et non une
obligation ou meéme une regle. Par contre, il est exact
qu’une fois liche, un individu voit ses relations sociales
diminuer qu'il le veuille ou non. Dans ce dernier
cas de figure, des émeutes ou des réactions démentes
sont envisageables, sans compter qu'elles engendre-
ront des rumeurs qui attireront sur la liche I'atten-
tion des chasseurs de créatures de 'Ombre ou celle
d'Inspires en mission punitive contre la Ténebre et
ses rejetons.

& Moeurs

Comme tout non-vivant, les liches n‘ont ni fonction
vitale a assurer, ni besoin de dormir contrairement
aux autres.

Les liches consacrent genéralement leur immortalité
a I'accumulation de richesses et de connaissances, La
premiere de ces thésaurisations est souvent un
concours de circonstances alors que la seconde est
la manifestation de I'ennuie ou due au divertissement
que seule les ceuvres d’art peuvent fournir i un étre
immortel.

Un art et son pendant occulte restent néanmoins les
ennemis des liches : la Poésie er la Geste. En effet
meme les Ternes ayant atteint l'immortalité ont
entendu parler d'Ctuvres qui faisaient vieillir jusqud
en mourir et de bien d’autres effets occulres liés au
temps bien plus terribles.

Appréciant la compagnie des goules pour leur goiit
artistique, les liches ne cotoient pourtant que pei
de créatures de I'Ombre et surtout pas leurs sem=
blables. Les plus jeunes redoutent trop quon pille
leurs richesses pendant leur absence et les plus ages
se mefient des unes des autres.

& Le Drame
Les liches sont capables de pratiquer I'Emprise sans
que cela altere la voie du Mage. Il serait donc faux
de croire que les Adepres du Supplice sont de
meilleurs Mages liches que les autres, En effet, la
nature non-vivante de la liche n'altere presque en rien
la pratique de 'Empathie ou de I'lmpulsion ce qui
ne signifie pas que le(s) Danseur(s) ne doit(vent) pas.
s'accorder a nouveau a leur Magicien, De méme, les
Inspires liches sont toujours en mesure de dévelop:
per et pratiquer les Arts magiques mais leur source
d'inspiration est évidemment la Ténebre et ses mani=
festations. |
Néanmoins, il serait faux de croire que I'immorta
lite conduit a la Chorégraphie. Bien des Sorciers
caressaient le réve de percer ce mystere de |'Emprise:
en devenant immortels mais, alors que toures les:
conditions semblent remplies, rien n'y fait.
Les liches sont bien souvent les proies idéales pour
le Masque qui parvient a les séduire avec les divers
tissements incomparables de la Perfidie. Le Maitre di
Semblant leur présente sa Corruption comme un
savoir exotique qu'elles se doivent de posséder ¢t
maitriser. Celles qui se laissent séduire deviennent pir
tois les compagnons des Vampires (voir plus hauth’
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ou est devenu, il v a trente ans, une liche.
nliste ,ﬁhissant il a decouvert la demonulugxe
21, Ing quiet de se vmr dépérir, a fini par tran&
1 i{‘[terdil:s du Cr};'ptﬂgramm&maglueﬂ

BSeryer, avec succes, de la mort. Aujour-
;-1_,,:11: a nrrﬁrdmser s5a r:[mpar:lmn car, en

.

s

!‘
FOLS! n 112

) ﬁme de Flamme. Lurm-:..re de la
_ iy
ance, Flam _Eﬂéj‘h}ﬁpﬂdhﬂﬂ, Vision Dans les

isonins : Aucun

Ténébre : 98
Perfidie : 0
Pouvoirs corrompus

Liche

Hqir;::;eur £9

Compe:tences . iy
Epreuve : quuwe 8 Vigilance 9, =
Maraude : Discretion 7, Intrigue (spe : Cryptogramme-

magicien) 8,

Société : Baratin 7, Diplomatie (spé : Cryptogramme-
magicien) 8, Eloguence 6, Etiquette : Cryptogramme-
magicien 8, Négoce 5, Peinture 2, Sculpture 1, Us et
coutumes : Urouemand 5.

Savoir : alphabet : Armgard 9, Astronomie 5, Herboris-

terie 5, Histoire et légendes 7, Langue : Urguemand 9,

~ Lois (spé : Cryptogramme-magicien) 8, Médecine 3,

Occulte : Connaissance des Danseurs (spé : sorcellerie)
10, Cr‘j'pmgrﬂmme m&gicmnﬁ Eemﬂnniﬂgm (spe: vie
dpréf-: la mort) 10, Hannmnte {ape les morts-vivanis) 10,
[&esanans:e nhﬁmfﬂnhstﬁ ED

Avaniages, blenfﬂlts
Gshoun a tous les bienfalts mmhraa
Défauts, peines

Gshgun a toutes les F?einegs Snrnhres sauf Déchu et

Marque des Hauts Diahles,

trer su_r les 5{:-1'15 Z'“rti'a% _’
Initiative : 11 |
Attagque au Eqnzaét ‘-
Attaque & distance ; -
Défense ati contact ;-
Esquive : 9 :
Parade : -

Défense & distance : 4

Armure | |
Avcine 000 = R

Empnse :

POT d’EM‘PEﬁ {ﬂﬂm de la voie)

5 Eianseuﬁ: Endurance totale 45

Snrfs cﬂnnus

Gshgun connait tous les sorts dont il peut avoir besoin
(peu importe leur obédience ou leur seuil)

Citation typique : « Je ne veux voir personne. Vous pou-
vez repartir d'on yous veniez. Ou je peux me mettre en
colére.n '
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Pes Abysses
Gavdien des Abysses

& Apparence
lls sont semblables aux Renégats. Reportez-vous en
page 139 du livre de regles.

& Origine

Tous les minotaures que ['Harmonde et les Abysses
connaissent aujourd’hui sont nes d'un pere mino-
raure descendant de la Béte et d'une mere Succube.
Mais au cours des millénaires la Tenebre est deve-
nue moins dense - moins pure pretendent les mino-
taures renégats — au ceeur de certains Demons et le
lien entre la Béte et bon nombre de minotaures s'est
affaibli. Rejetés par leur mére, -ces minotaures sont
souvent tués par leur pere ou abandonnes dans des
cavernes reculées des Abysses, Parfois ces orphelins
survivent, se mélent a leurs cousins et, plus rare-
ment, parviennent a s'échapper de ce monde de
ténebres. lls deviennent alors des renegats.

- Habitat

Obéissant aux ordres de la Bete, les minotaures vivent
dans deux types d'espace dans les Abysses. Alors que
les plus forts sont disposés dans des galeries et des
grottes qui jouxtent les gouffres menant a la surface
de I'Harmonde, la plupart vivent au core des Demons,
au ceeur des cours des Hauts-Diables. 1ls tentent d'y
maintenir un semblant d'ordre.

o Meoeurs

Les minotaures qui gardent les Démons enfermes
dans les Abysses sont donc les descendants directs
de la Béte, Ils n'ont pas hérité de sa taille mais de
son physique extraordinaire et entretiennent une
relation particuliere avec la Ténebre. Cela leur per-
met de comprendre et d’appréhender les Démons et
donc de les empécher de s'enfuir par les gouffres qui
conduisent a la surface de I'Harmonde.

Bien que les minotaures se reproduisent unique-
ment avec les Succubes, il n'est nullement question
d’amour entre ces deux espéces et encore moins de
plaisir, il s'agit exclusivement de survie de I'espece.
& Le Drame

L'unique moyen de rencontrer les Gardiens des
Abysses est de découvrir ['un des gouftres qui conduit
aux galeries souterraines de I'Harmonde.

Tres peu d'habitants des Abysses ne connaissent
I'existence des Danseurs et tres peu de Gardiens
minotaures ne pratiquent ['Emprise. Pour ceux ou

N de laNuif

e

C.ARDIEN DES ABYSSES

g g
mi -2, M"FE Peﬁi 190, 55{54:; sscaa Bﬁm‘* 5
Inm _1&; faaﬁ:ﬁe géante 18, pavois 12 4
At “he géante) 19, Att. (pavois) ;B L
Parade (hache géante) 18, pmade{pm&sm 1:_"
BD (hache géante) +43 (T), BD (pavois) 4-&3 fCy
'Armura Lamﬁ:ﬂﬁ {campféte) prot. 14 |

| tﬁtﬂﬂnnfypiquaj@nne passe pas. »

c'est le cas ils pratiquent le Supplice mais n'appar-
tiennent pas au Cryptogramme-magicien et rnen
ont méme jamais entendu parler.

o Apparernice

Les Nains de la nuit sont des cousins des nains de
I'Harmonde. Bien que leur teint soit cireux et que
des ombres émranges dansent dans leurs yeux, ils leur
sont semblables sur la plupart des détails physiques
exposes en page 146 du livre des regles.

& Origine

Il y a bien des siecles une fraternité de I'Equerre
tenta de percer les secrets de la peur en urlisant
leur savoir-faire en matiere d'architecture ésotérique
et leur ingéniosite pour construire une demeute
capable de simuler le phénomene lie aux poltergeist
Cette assemblée de savants et de techniciens ne par
vint pas a simuler I'Effroi malgré quelques belles
peurs. Par contre, ils attirerent l'attention de Bek
phégor, un Haut-Diable en mal de spécialite, Celui
ci se manifesta aux nains et devint le parrain de
leurs travaux. Cette alliance sans précedent fit faire
de terribles progres a ces nains qui basculerent alors
dans le camp de I'Ombre, Au fil des années, leurs mé=
vaux aboutirent a quelques découvertes retentiss
santes qui attirerent bien d'autres membres de
I'Equerre qui vinrent grossirent les rangs de cette
communauté déja importante. La maison de I'épot==
vante devint un village.

Quelques décennies plus tard, la communauté
constara qu'elle ne progressait plus. Les responsables
se tournérent alors vers Belphégor, le su pllantd&‘*
lui livrer d'autres secrets sur la hantise et les archi="
tectures de la peur. Celui-ci leur expliqua qu'il leur
faudrait alors accepter de travailler dans les pros
fondes et sombres cavernes des Abysses. Les nainsdes
cette fraternité de I'Equerre acceprerent. Le Hauts
Diable les conduisit donc au ceeur des entrailles des
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2 “ = [spe batiments) 6, 1iF:s;,l-llemcr::t45-}
.|| 4

N “*'t ) (spé : Démons) 6, Eirquen‘e (spé :

itendance (spé : chantiers) 8, Négoce 5.

Maconnerie 10, Sculpture 9.

|__

rieur. Mais. ,

NAIN DE LA NUIT

Savoir: Alphabet . iangue des I“Jemc:rns. 9, langue ; [angue
i_:les Démons 9, Langue - Keshite 3, loi (demoniague) 6
Occulte : Demonologie 8, Harmonie (spé : architecture

_ és-::.-térique} 10.

| Avantages, biE]‘lfﬂItE
_ Alliés d'un Haut-Diable {en ﬁep;i de: leur score de

Téneébre, les Nains de 1a Nuit n'ont hi bjenfan: ni peine
sombre, comme toutes les Créatures des Abysses)
Défauts, peines '

Ennemis de nombreux Demons.

Combat

Initiative ; 21, maillet de Chenilloir 31

Altaque au contact : marteau de guerre 19, maillet de
Chenilloir 20 o

Attaque a distance : -

Détense au contact

Esquive: 11 .

Parade . marteau de guern: 1:9

Defense a Eiibidm‘:& Q.

aie Déf. Dom TAI Portée

Armes Att.

Marteat _ S

~deguerre | 0 0 - 0 #5(PIT) 0N -
Maillet de Soan Ll
Chenilloir  +10 .Q'ii e s 8 (600 ISR
Armure e o

Vétements renfﬁm‘:ea 1 %{w

r_c:lmpIEtE malua D ﬂrﬁ‘.ﬂﬁ
Eitatimi typique : « ‘ﬁc:nus avez eu peur ? Mais... Ce
n'était que e début ! Il y a encore bien mieux & l'inté-
. Mais. .. Pourquoi pﬂrtaz-vnur: ? Revenez !
Vous allﬁ:z rater le maﬂi&ur ! He ! Revenez ! »

' Le Chenilloir

Cette puissante plate-forme blindée se deplace & bonne
vitesse sur une serie de chenilles, Munie de deux puis-
sants maillets, elle n'est prﬁ’me que pour resister aux

coups des Gardiens. et des Démons. Mais & [a surface de

'Harmonde. elle devient une extracrdinaire machine de

guerte, un adversaire dont meme un géant doit se mefier
~Le Chenilloir abrite douze Nains de la nuit, deux se
dequenei Arme : maillet de i

chargeant de piloter, deux autres d'actionner les maillets

et les huit restants de mettre en branle les innombrables
='. tie 4lntrigue (spé : DEITIGTL&} 7. Ser-.

ressorts, contrepeids et balanciers qui 'animent.

Blindage : 40
MV : 12 (allure maximum)/ 9 (en général)

-
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I'Harmonde ot il fur acclamé par les siens et pro-
clamé Haut-Diable des Inventeurs.

Depuis lors ces saisonins des Abysses amenagent les
appartements des Haurs-Diables et des Gardiens. lls
sont connus sous le nom des Nains de la Nuit.

<& Habitat

Les Nains de la Nuit vivent dans des structures
métalliques articulées au cceur des Abysses. Ces
habitations sont montees sur des systemes de che-
nilles qui leur permettent de se mouvoir dans les
moindres recoins des cavernes du monde souter-
rain. Elles sont egalement solides et résistent aux
assauts des Démons facétieux ainsi qu’aux coups
puissants des Gardiens.

o Meeurs

Bien qu’ils vivent dans les Abysses, les Nains de la
Nuit n‘ont change en rien leurs us er coutumes et
ce qui sapplique a leurs « freres » du dehors est aussi
valable a cette communauté souterraine.

A chaque réunion des Conseils des Décans, les Nains
de la Nuit envoient des delégations aupres de ces.
assemblées afin d’étre reconnus comime des membres
a part entiere de leur Décan. En vain.

& Le Drame

Les Nains de la Nuit sont autorisés par les Hauts
Diables a quitter les Abysses pour se procurer des
mateériaux a la surface de I'Harmonde. Les Gardiens
doivent veiller a ce que ces saisonins des profondeurs
n‘utilisent pas leur habitation mobile pour faire pas-
ser des minotaures ou des Démons a la surface.
Les Nains de la Nuit ne supportent plus la lumiere,
Ils doivent porter des lunettes de verres sombres sous
la lumiere du soleil et s'ils s’exposent trop longtemps
a ses rayons, ils peuvent developper de vives réactions
cutanées ou étre victimes d'insolation mortelle.



ans ce chapitre vous sont presentees roures les crea
tures qui ont, d'une maniere ou d'une autre, rejoint
les rangs des serviteurs du Masque par le bais de la
Perfidie. Cela ne comprend pas, bien entendu, les
mortels devenus les shires « ordinaires » (Pantins
grimacants, Masquards et autres Félons), mais plu
tot toutes les manifestations exceptionnelles, a la fois
celles qui ont transformeé une chose inanimee ou ani-
male en étre intelligent et réciproquement, les ani-
maux qui se sont appropriés les pouvoirs de la
corruption d'une maniere originale et les créatures
dont l'origine est inconnue, soit qu'elles aient éte
créées par le Maitre du Semblant lui-méme, soit
que nul ne puisse plus indiquer a partir de quels mal-
heureux étres elles evoluerent.

Ctres intelligents

Forgerons du Pestemetal

& Apparence

Nul ne sait a quoi ressemblent les Forgerons dements
qui propagent cette redoutable malédiction. Cer-
tains pretendent que c'est une maladie qui affecte
ceux qui demeurent trop longtemps aupres des
forges, d'autres pensent que certains Forgerons iti

nérants sont responsables de cela. La vérité est bien
plus complexe que cela.

Les Forgerons du Pestemetal sont des nains seduits
par la corruption. Le corps et I'ame noircis par les
emanations du metal vivant, ils ont depuis long-
temps abandonne derriere eux leur apparence
naine pour revetir celle de corrompus complets :
leur chair décharnée laisse apparaitre une ossa-
ture bizarrement déformeée, tandis que leur dos
bossu les force a rester courbés. Dans leurs veines
ne coule plus de sang mais un mercure épais et par

couru de concretions malsaines. Leurs mains n'ont
jamais un nombre doigts normal, soit il en manque
soit il y en a en trop. Leur visage est poupin et dif-
forme a force d'étre enfle et déformé, mais ce n'est
rien en comparaison de l'horreur tapie derriere
leurs yeux. Fous, dements, rien de tout cela ne
peut exprimer le degré de méchanceré atteint par
les Nains Maudits. Uniquement hantés par les
secrets de leur art, ils y sacrifient rout et plus par-
ticulierement les innocents, les faibles ou les purs,
qui donnent, selon leur tradition, un metal plus
puissant...




4 - LES CORROMPUS

LES ARMES DE PESTEMETAL

Les armes de Pestemeétal contiennent I'ame d'un étre vivant.
Celle-ci n'a pas la possibilite de communiguer aussi comple-

tement que les armes accouchées par les fées noires, mais elle

peut en revanche accorder a son propriétaire des capacités
surnaturelles, des connaissances dont elles disposaient de leur
vivant ou encore des ameliorations de caractéristiques. En
echange, elles profitent d'une présence dans leur immense iso-
lement et corrompent lentement ceux qui acceprent de les uti-
liser (la corruption generce intervient au debut de chaque
automne).

Les armes tirées des animaux domnent un bonus de | a5 &

I'initiative et/ou a la caractéristique secondaire MELée, Cor-
ruption généree : 1di0

Les armes tirées des enfants octroient la capacité de voir les
creatures invisibles, de sentir les Fantasmes, dogues et matins,
de reconnaitre les Demons et ainsi de suite, les plus puissantes
octroyant tout cela a la tois, les plus faibles ne possédant qu'une
de ces capacités. Corruption générée : 1d10 + 5.

Les armes tirées d'hommes et de femmes offrent l'acces a des
connaissances et a des competences tres variees. Corruption
géneérée : 1d10 +10.

LE PESTEMETAL
Niveau de Perfidie : 30
Corruption générée : 1d10

Toute description des Forgerons du Pestemélal ne serait pas
complete sans celle de la malédiction qui cree le terrible metal.
Cette maladie se maniteste d'abord sur les meétaux eux-memes
ils ont tendance a se souder entre eux, enfermant les cheva-
liers dans leur armure. soudant les fléeches par la pointe, fixant
les outils sur 'enclume. Rapidement. en quelgues heures, le phe-
noméne prend de I'ampleur : les métaux ainsi collés entre eux

 peuvent plus étre separes. les formes se meélangent jusqu'a
ne plus former qu'une seule masse métallique indistincte. La
maladie s'attaque alors aux vivants. Les creatures touchees
prennent une teinte metallique, en fonction de leur couleur
d'origine : les plantes deviennent vert-de-gris et se transforment
progressivement en un bronze de ires mauvaise gualite, les
animaux et les hommes en cuivre, en fer, en acier ou en argent.
Les premiers symptomes sont constitués par un refroidisse-
ment progressif de la température du corps. Bientot, une rai-
deur envahit les membres de la victime, en méme temps qu'une
faim dévorante de métal se fait ressentir. On trouve ainsi les
soldats léchant la poussiere sur les pierres a aiguiser. les che-
valiers avalant des clous et des fragments de metal, [es dames
léchant désespérément leurs bijoux. .. apres quelques jours de
ce traitement, les habitants sont généralement complétement
fous. Les plus faibles commencent a etre trop ralentis pour
pouvoir se mouveir... Et dés que ['on cesse de lutter pour bou-
ger, la maladie entre dans sa phase terminale : les corps devien-
nent métalliques. tandis que I'ame demeure piégée dans la
statue nouvellement créée. Les Forgerons arrivent alors pour
rranstormer le métal vivant...

/8

& Origine
Au sein de 'Equerre, une branche fut pl'ﬂ[iqurm
completement éradiquée : apres I Eclipse, certaing
nains renterent en effer d nplmfl les pu:'rﬁll:llll
offertes par le Masque et sombrerent dans la 1“
ruption. Leurs freres mirent aussi vite L}UEPG‘SS’IH p
fin a cette abomination... Et échouerent, ne faisant
que repandre le mal plus rapidement. Fuyant les§ -{-
secutions, les nains corrompus formerent une cirng
vane et, afin de survivre, se firent T—nrgem
IiTinérants.
s repandirent leur corruption de place en plice
tant et si bien que le maitre du Semblant lesén
recompensant a sa maniere : il leur accorda le poug
voir de repandre le Pesteméral, une reduur- Dle
malédiction qui transforme les choses et les €
en metal aux propriétés surprenantes {‘uﬂll’ifl‘l art
ci-contre).
Les propriétés du stupéfiant résultar de la malé
diction attirerent tourt de suite les Forgerons mate
dits. Car il s'avéra rapidement que les vivants I
demeuraient, méme apres que la maladie eutad '-:
son cycle. Cela permettait de forger des armes
proches de celles que les fees Noires pouvaient obfes
nir au travers de ["Accouchement. Malheureusé
ment, le probleme értait plus compliqué, au poiie
qu‘aujourd’hui encore, les Forgerons recherchent
encore les secrets de la forge maléfique qui leur pes
mettront de créer une arme reellement intellige e
a partir du Pestemetal.

&> Habitat
Il existe aujourd’hui quatre caravanes de Nains Noirs

Chacune d'entre elles s'est spécialisée dans une sellie
sorte de metal animeé. Elles parcourent ainsi 'Hig
monde, répandant la sinistre corruption, créantié

metal maudirt et le récoltant au fil de leurs besoins:

LORIGINE DE LA MALEDICTI(
DU PESTEMETAL

L'une des legendes qui courent parml[
que leur pouvoir de repandre le Pester ,
le Maitre du Semblant apreés qu'il l'eu_l;. J
convenance.

Le Masque aurait ainsi joué un tour pendable
que I'une d'entre elles a pétrifié plusieur ?’"
tant du rituel de I'Eclipse, il leur subtiiin
fication et tenta de le donner a ses servite
Finalement, il comprit que la modificati ol “'""
etait trop importante pour que Jlanus [e laiss
alors de voir ce qu'il adviendrait s'il confiait
aux Méduses a un autre peuple de ['hiver. e
Nains Noirs... Et cela fonctionna. :




i¢ possible, ils évitent les grandes villes, n'y
/i quncmlunnellf'menr des emissaires pour
-:-';_-1_;; affaire, vendre leur production et ache-
A 'ﬂSﬂE peuvent voler ou pr oduire eux-memes.

frgerons n'ont qu'un seul plaisir, la forge. Et dans
:rf: FESIEH"LEIM est un allier extraordinaire, qui
Jetour aussi bien se revéler incroyablement mal-
eque rétf a toute manipulation. _
Wins Noirs se sont ainsi regroupes en fonction
eur affinité avec ceux qui "habitent” le metal. Ils
onc envoyes en formation dans l'une des quatre
iaies des qu'ils sont en age de manier un mar-
1l de déterminer avec quel type de métal ils
| usdaffmltea
_-'..;-5:." d'argent regroupe les Forgerons qui
e mieux manipuler les dmes des femmes. Elle
lle surtout 'argent et I'or qui résulte le plus
iemment de la contamination d'étres féeminins
e I,fm'éta[ Cette caravane regroupe pour
'j_f_-; iel des naines ou dESJEUT’It‘H Forgerons. Nim-
{_r i€ ambiance de romantisme malsain, la
yine d'argent génere souvent 'amour entre les
EIONS et certaines ames, qu'ils forgent tout
bien en bijoux qu'ils portent en permanence
d¢garder contact avec ['ame dont ils sont en
isﬂrte amoureux. lls peuvent aussi créer
ﬂECf.‘ES'-‘-D[I‘EH d Ll"-_rEIE{:"‘: COourants, F‘ﬂll'l q"f'
_: our » leur serve quotidiennement. Enfin,
Tang mllmrltaue souvent constituee des plus
. .en fait des armes, car elles sont par-
mujemr a leur volonte les ames en ques-
¢ peuvent leur faire suffisamment confiance
ir confier leur vie.
=;::=-'= fer est plutot spécialisée dans les dmes
feieatures masculines. Ici, il n'est plus question de
ons amoureuses ou amicales, mais bien de domi-
\ Lavolonté qui est Emprisonnée dans le Pes-
'f'-;-u-u etre brisee, anéantie afin qu'elle ne
e plus qu'une extension de celle de leur uti-
3ien entendu, ce sont en majorité des armes
nt fz ibriquees au sein de cette caravane, encore
plus aventureux tentent quelque fois de pra-
" techmquE dite de la « reforge » : ils créent
gce metallique quelconque, comme un essieu
“ﬁe charrue, qu'ils utilisent au si peu sou-
e possible, en s'arrangeant pour que le moins
_,'nes'possihleq la touchent. L'objectif est de
' dont la fonction soit a la fois humiliante
et ilabn des contacts mentaux. Au boutd'un
mps ils reforgent le métal en outil ou en
| ' ‘isages courants, moins humiliantet qu'ils
gita loccasion, faisant profiter I'ame solitaire d'un

LE GRAND RASSEMBLEMENT DE

LA H::mﬁ'r DES Dlx MII.I.ES LAMES

diction, punir leurs ennemis,

branches de fer, faisant s Entre:hnt[uer les arbres de fer..
les Nﬂills Noirs pﬂurraient réepondre a cette question.

Elies ? "ﬂ’iE‘!‘lmEﬂl ﬁﬂT mrraf par rntr et par d'autres mmyens
étranges, connus d'elles seules, mais tous les quatre ans, les
quatre caravanes se réunissent dans la Forét des Dix Mille
Lames, sur une ile oubliée de tous, dans le golie d'Ebéne, au
large des Parages. Nul ne s'aventure jamais la-bas, car la mgl@
diction du Pestemétal pese sur l'intégralité de l'ife et a trans-
formé Ies bois touffus qui la recouvrent en un piege mortel, ou
chaque arbre est j&ﬁeﬂrﬁenﬂ[ vivant et surtout trés coupant, Au
~eceur de metﬁe ile, les quatre caravanes se rencontrent pour
échanger techniques de forge, enfants, apprentis, petite quan-
tité de Pestemetal et productions vivantes, se répartir les zones
d'actions et décider des endroits ol pésera la terrible malé-

On raconte que guand le vent souffle fort, on entend le fracas
d'une bataille apocalyptique, des milliers d'hommes hurlant et
frappant. Peut-étre n'est-ce que le vent s'engouffrant dans les

peu de compagnie, et ainsi de suite, jusqu'a ce que
"dme soit préte a tout pour bénéficier d'une présence
et se plie a la volonté de son utilisateur.

La Caravane folle se consacre aux dmes des enfants.
Ses membres sont aux frontiéres extérieures de la
déemence, tellement fous que meme leurs freres les
supportent difficilement. Leur dépravation est sans
borne, au point que leurs enfants sont confiés aux
autres caravanes pour leur permerttre de survivre...
Le Pestemertal issu de la transformation d'enfants
peut étre de toute nature, depuis l'or jusqu'au plomb
en passant par pratiquement tous les meraux connus,
y compris des alliages des plus érranges. 'avantage
des dmes des enfants est qu'elles peuvent étre faci-

lement "formées” a obéir. En retour, on ne peut pas
leur enseigner grand-chose, alors qu'ils en savent
deja bien moins long que les adultes.

La Caravane sauvage se consacre au fruit de la conta-
mination des animaux. Les "Sa uvages” sont souvent
des inadaptés qui refusent toute hiérarchie, nageant
dans une anarchie totale, se reposant sur leur nombre
et leur sauvagerie bestiale pour assurer leur securité.
Le Pestemétal des animaux donne du cuivre ou, occa-
sionnellement du bronze. Il n'y a plus de régles en
ce qui concerne les animaux qui ont des réactions
des plus variées apres leur transformation, mais qui
rous sont completement déments, quelle que soit la
forme que cela prend.

& Le Drame

Contrairement a ce que l'on pourrait croire, les For-
gerons du Pestemetal constituent une menace redou-
table pour les fées noires, qui sont trop souvent fascinées




par le résultat de leur ouvrage. Malheureusement,
les dmes des malheureux emprisonnés dans le Pes-
temétal sont systématiquement corrompues par les
Nains Noirs, de sorte que plus grand l'intérér de la
fée, plus importante sa corruprion. Par ailleurs, les
meilleurs bretteurs de 'Harmonde ont de plus en
plus souvent recours aux services des Forgerons...
Mais pas pour abtenir une arme : dans ce milien
tres special, la rumeur court en effer que certains
nains, membres de l'ordre de I'Cquerre, seraient
capables de faire survivre un homme en intégrant
son esprit dans une arme. Attirés par cette légende,
les bretteurs, sur la fin de leur existence, partent en
queéte des caravanes afin de tomber entre les mains
des redoutables Nains Noirs, abusés par la répura-
tion de I'Ordre duquel leurs futurs bourreaux ont
ete chasses il y a si longtemps.

Necromorphe

Ao Apparence

Le Necromorphe peut avoir l'apparence de n'im-
porte qui. lls choisissent en général des étres suffi-
samment grands pour ne pas subir les inconvenients
de la petite taille, mais pas trop car leur objectif
n'est certes pas d'attirer I'attention. Ils se concentrent
donc sur les hommes, les Ogres et les satyres ; les
Méduses échappent completement a leur emprise du
fait qu'ils ne soient pas capables de faire revivre leur
chevelure,

Heureusement pour les mortels, les Necromorphes
meurent petit a petit de la Mort Lente ; leur corps
se decompose alors progressivement, de sorte qu'ils
deviennent d'autant plus repérables qu'ils profi-
tent de l'apparence qu'ils ont usurpe. Les premiers
jours apres que le corps soit mort de la maladie,
la paleur de leur teint et la fraicheur excessive de
leurs extrémites sont les seuls signes qui puissent
eventuellement marquer leur appartenance a cette
espece maudite. Au bout de quatre a six jours,
I'odeur de la déecomposition commence a se mani-
fester ; ce qui n'est qu'un vague relent a peine per-
ceptible se mue rapidement en une odeur
pestilentielle que la créature doit masquer si elle
veut conserver son corps. Des que cette période cri-
tique est passee, I'etat du corps varie grandement
en fonction des soins que lui apporte ou non son
possesseur.

Un combat un peu rude peut trés rapidement trans-
former le Nécromorphe en un cadavre animé et
pourrissant tandis que s'il fait attention, le lent
dessechement des chairs pourrait presque étre assi-
milé a I'age.

Dans tous les cas, il faut un mois a un an pour que
finalement le corps soit si décomposé qu'il ne p is§
plus se mouvoir. Encore que l'on pmsse constater
corps dges de plusieurs siecles et tout a faltr:ap n
de se mouvoir en depits d'un stade de momificarial
naturelle avancee.

& Origine

Les Necromorphes naissent des victimes de la Mot
Lente qui ne veulent pas se laisser mourir. Lo
qu'elles comprennent d’otr provient la maladie, ellé
ont parfois, si le Maitre du Semblanr est d'humet
'opportunite de continuer a vivre en échange d'ti
corruption complete et définitive,
Leur corps finit alors par mourir, mais 'dme rongé
par la Perfidie ne peut s'en échapper. Elle con ;
de le mouvoir, sans fin, tant que le nouveau P
du Masque peut trouver a temps un etre qu 11
tuer afin d'obtenir la vie qui pourra, pour quel
temps, lui redonner 'apparence du vivant.
Comme d'habitude. le Nécromorphe concluten fi
un marche de dupe. Car s'il peut continuer de vivg
eternellement, chaque fois qu'il tue pour reprends
des forces il assume en fait I'apparence de 54 ViE
time tandis que son corps est de nouveau ronge pa
la Mort Lente, jusqu'a ce qu'il meure de 11:}111!&11
qu'il lui faille encore une fois tuer pour reprends
le cycle. S'il acquiert certaines connaissances desr
nouveau corps, il perd bien evidement tout ';:;.
I'ancien avait accumulé et plus particulierement /g
fection des etres qui lui furent cher, pour lesquelst
conclut souvent ce terrible pacte.
On trouve des Nécromorphes depuis que la Mof
Lente existe, c'est-a-dire depuis toujours.

&> Habitat
Le Nécromorphe a deux options : soit il accepte sof
nouvel etat d’étre et les conséquences qu'il entraing
devenant un tueur impitoyable et un cameleon n
teiforme toujours en mouvement. Soit au contri
il comprend qu'il a pris un engagement sl‘up{d
decide au contraire de ne rien faire qui puissel
pousser plus loin dans la Perfidie.
Cetre deuxieme option est réservée aux plus fortsol
aux plus vieux d'entre eux, ceux qui, talonnés parle
consequences des meurtres innombrables quils an
perpetres, ont besoin de temps pour laisser retom
ber les passions. Quelles que soient leurs motivatios
ils cherchent un endroit propice, s'y installent'e
laissent leur corps se momifier progressivement
Dans la mesure ou ils n'ont aucun autre besoin qui
celui de vivre, il ne s'agit plus que d'une affaireds
patience et de prudence. Il faur avoir une volont
d'acier pour supporter de rester reclus pendantde
années en attendant que son corps achéve dess
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ACOBALD CRUCHEAU

PERception : 9

RESistance : 9

ESPRIT : 0/1
Bonus d'Esprit : +1

INTelligence : 5.

VOlLonte - 7

AME ; 0/10

Bonus d'Ame : +10
CHArisme : 7
CREativite : 2

Ca.ractensl:ques secundmresf :

ART .
MEL : 2
EMP . -
LIRS
PdV : 80

ShG 26
SBC 40

MD ;-0

Pnints d'héroisme : 0

Pnuvﬂirs de la FIamme aucuﬂ:_ 5

Ténébre : 17
Dietﬁdie ]m}
Douvoirs :;nrrﬂmpus

La Mort: Lente, H&Lrﬂmﬂrﬁhe
Niveau de Perfidie : 100

;{;grrupt:;a:in genérée : 1d1ﬂ+2ﬁ' :

" .: Compétences (toutes IES -:::::-mpe—-'-
fences qui ne sont pas listées ci-des-

sous; Crucheau les posséde a niveau

meIIEIJI a 6. 4la discrétion de I‘EG}
- Attaque a distance : dague 29

E'preuve : Arme : fouet 10, Armie -
dague de lancer 7, Vigilance 10
Maraude -
l'oceulre) 10.

Sociéte : Baratin 5, Diplomarie {spe
relation entre chef de bande) 10 htr-
quette : pegre 10, hriqu*‘site bour-
geoisie urguemande 10, Etiquette -
Cryptogramme-magicien -magicien
8. Intendance (spe : réseau de

contrebande occulte) 10, Negﬁ-:;eﬂ E

Us et coutumes : Urguemand 8, s

. -E. Herboristerie (spé : plantes rares

Intrigue (spé . pégr& de:
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Savoir : Alphabgt (tous ou presque)

a utilite magique) 9, Histoire et
!egmdf_: (spe : histoire de magie) 8,
Langues (toutes ou presque) &, Lois
7. Zoologie (spé | animaux a utiliré
magique) 9.

Occulte : Connaissance des Dan-
seurs 7, C-ryp_tdgrammﬂ-rrmgi{:ien
8, Déemonologie 7, Harmonie 10

Avantages, Bienfaits

Riche et influent, Colosse, Chro-
nique du futur (Bienfait perfide),
Hargne (Bienfait perfide), Invoca-
tion de Cercle | (Bienfait sombre)

Deéfauts, Peines

Obese, Cruaute (Peine perfide), Dif-
formite (Peine perfide), Gueule de
traitre (Peine perfide), Lubricité

(Peine perfide), Mébahancete (Peine

‘perfide), Puanteur (Peine perfide),

Jang venimeux (Peine pertide),
gTumedeﬁﬁn (Peine periide), Vieillis-
- semeil premature (Peine perfide),

Acrimonie (Peine perfide), Ceeur de
pierre {Pt..me periide), Décrepitude

(Peine perfide), Fielleux (Peine per-

fide), Hypocrisie (Peine periide), Men-
songe (Peine perfide); Sueurs froides
(Peine periide), Vantardise (Peine
perfide), Voix éraillée (Peine perfide),
Aveugfement (Peine perfide), Dia-

Initiative ; 20, fouet 19, dague de
lancer 29 .
Attague au contact : fouet 22

Délense au contact :
Esquive : 7

Parade : fouet 20
Défense a distance : 3

Armure.
Au::une

'Citatmn tﬂnque « Fiente de rat !
Va aux Abysses | » (coups de fouet
frénétiques, accompagné d'un sou-
rire extatique chaque fois qu'ils

et coutumnmes « péigre' 10, portent)

Armes Init. Att. Déf. Dom TAI Portée
Fouet -1 0 =2 +0(T) -1 -
Pague (lancer) 42 0

i) +1 []:':.l_ -1 1 &




momifier. De plus, la solidite de celui-ci va en s'ame-
nuisant, de sorte qu'il devient tres dangereux de
s‘'obstiner et enfin, il est bien entendu impossible de
se méler a la société lorsque que l'on a I'apparence
d’'une momie ratarinée.

L'autre option, la plus souvent retenue par le jeune
Nécromorphe, est de changer de corps reguliere-
ment. Cela nécessite de savoir tuer discretement, ce
qui les incite en général a éliminer progressivement
toute leur famille et leurs amis, qui sont des proies
faciles et accessibles. Puis ils simmergent dans le
milieu urbain, au sein des plus grandes villes ou
leurs méfaits ne seront pas remarques. lls ne leur res-
tent plus qu'a tuer regulierement, avec prudence, et
a profiter de la vie pendant ce temps.

& Les moeurs

Le cceur de la vie des Nécromorphes, c'est le meurtre.
Il leur faut échafauder des méthodes a la fois tres dis-
cretes, rapides et stires, de maniere a pouvoir, lorsque
I'occasion se presente ou pour les circonstances
exceptionnelles, se « payer » un corps plus confor-
table, par exemple celut d'un jeune noble ou d'un
riche marchand. Par ailleurs, plus résistant le corps,
plus longtemps ils peuvent |'habiter. Cela les force a
développer un certain don pour l'observation et la
découverte des « vices cachés » de leur enveloppe
potentielle. Il ne s’agit pas de tomber sur un puis-
sant mercenaire qui cache en fait de terribles bles-
sures de guerre

Enfin, dans la mesure oti le corps leur apprend ce qu'il
savait, il est parfois important de sacrifier la longe-
vite immediate pour des connaissances qui serviront
le Nécromorphe. Ainsi leur premiere cible une fois
les premiers temps d'affolement passes sont les mede-
cins, apothicaires et d'une maniere generale tous ceux
qui ont un metier en rapport avec la santé. Cela leur
permet de savoir jauger un corps et son €tat de sante,
de se faire une petite reserve avec la clientele, en cas
de besoin et de voir ce qu'il est possible de faire pour
ralentir la progression de la maladie.

L'autre choix le plus frequent concerne les assassins.
Dans la mesure ou le jeune Nécromorphe est rare-
ment spécialiste du meurtre, cette option s‘impose
rapidement afin de connaitre les méthodes les plus
efficaces et les plus discretes. Le probleme pose par
ce genre d'apparence est qu'elle est difficile a se pro-
curer, car tuer un assassin n'a rien d'evident et ensuite
qu'elle est souvent assujettie a des obligations lourdes
que le Nécromorphe ne peut pas honorer : tuer le
forcerait a changer d'apparence une nouvelle fois.
Mais d'un autre core, il est vrai que cela offre d'in-
teressantes perspectives, car les cibles des contrats
peuvent étre des apparences attractives.

Enfin, et c'est une possibilité dont l'idée leur vient
en genéral sur le tard. il y a les banquiers, usuriers
et autres personnes qui manipulent de grosses
sommes d'argent. En premier lieu, cela fournit au
Nécromorphe un acces a la richesse dont il peut
faire usage comme il le souhaite, puisque son appa-
rence n'est que provisoire : il peut contracter toutes
les dettes qu'il veurt, cela n'aura de route facon rapi-
dement plus aucune importance. Mais surtout, l¢
corps d'un professionnel de la gestion lui offre la pos-
sibilite d’elaborer un systeme lui permettant de
transmette a sa nouvelle apparence les richesses quil
accumule au fil du temps et donc de vivre toujours
mieux, une optique qui n'est pas a negliger lorsque
l'on a la vie éternelle devant soi.

Pour le reste, les Necromorphes « actifs », Cest-a2
dire ceux qui changent régulierement de corps, ne
sont menés que par la curiosité (étre du sexe opposé,
étre de nouveau un enfant, étre un vieillard charge
de souvenirs, savoir ce qui s'est passé a une date et
un lieu précis o le corps se trouvait etc.), le désir
de vivre en sécurité, de préférence dans le confort
et une insondable perversite.

o Le drame
Le premier et le plus grave danger des Neécromorphes
ne provient pas du fait d’étre leur prochaine cible
car la probabilite est faible, mais bien de ce qu'ils sont
porteurs de la Mort Lente. Tant qu'ils n'en sont pas
conscients, ce pouvoair se déclenche au hasard. Mais
des qu'ils 'ont compris, ils peuvent a leur guise creer
de petite épidémie, semant la mort autour d'eux. Cel
peut n'étre dicté que par la méchanceté, mais ¢t
aussi un réflexe lorsquiils se sentent talonner pag
leurs ennemis. lls sement alors la maladie autoug
d'eux, se terrent le temps qu'elle tue et pmﬁtfnr_;
la confusion pour dissimuler leurs forfaits dans les
victimes de I'épidémie, changer d'apparence une
nouvelle fois er faire briiler leur victime. i
Laurre difficulté, qui concerne cette fois les rul.'ul"".iI ¢
Neécromorphes, consiste justement a les tuer. Il né
fit pas de simplement leur percer le coeur pour quil
disparaissent. Si leur corps meurt, il commence soi
processus de decomposition et c'est tout. Il ne §%
pas, le Nécromorphe peut repartir de plus belle. h
disparait que lorsque son corps est comple -'['_
aneanti, Cest-a-dire dans deux cas : lorsque le proces
sus de décomposition est achevé ou lorsqu'on les br
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Une autre hypothese prétend que les Tisseurs de
Cauchemars ne sont que l'ultime aboutissement
du Chuchoteur (voir plus loin dans « animaux et
creatures ») qui, en devenant plus gros et plus puis-
sant finirait par se passer de nourriture terrestre
pour ne plus se repaitre que de la substance méme
des réves.

<& Habitat

On ne trouve de Tisseurs de Cauchemars que tres |
rarement a la surface de I'Harmonde. I
Le plus fréquemment, les Tisseurs s'installent pres des |
echoppes de tisserands, dont ils infiltrent les réves |
de métier a tisser et d'étoffe en devenir afin de les |
utiliser a leur propre fin. Cependant, avant cette
ultime etape de leur évolution, ils doivent se four-
nir en matiere premiere et en vie afin de pouvoir tis-
ser les Cauchemars...

Ils vivent donc souvent dans des endroits hantés par
les réves brisés d'étres qui vivent déja un cauche-
mar et dont les réves ne sont que le reflet.

Ainsi, il faut se méfier des fumeries ot la drogue coule
a flot. Quelque fois, dans les combles de ces éta-
blissements louches, un mystérieux client, accom-
pagneé de plusieurs gros chiens d'allure menacante
loue une petite chambre a prix d'or.

Mais les lieux propices a l'installation des Tisseurs
ne manquent pas. On les trouve parfois dans les
vieux greniers, ati-dessus des familles dechirées par
les drames insupportables de leur vie familiale, dans
les sous-sols des tripots, la ofi les réves s'effondrent
pour se muer en cauchemars de dettes sans fin. On
en voit aussi sous les bars ot les épaves brisées par
I'alcool tentent d'enfouir leur vie désespérée dans les
vapeurs de l'alcool et ne parviennent qu'a les revivre
infiniment dans les Cauchemars qui sont tissés pour
eux sous leurs pieds.

On en a meme vu dans les cellules les plus sombres,
dont méme les gardiens ont oublié I'existence ou
dans un entre toit, au-dessus des oubliettes d'une for

teresse, hantant les cauchemars d'évasion impos-
sible des prisonniers. Il en exista aussi dans les
sous-sols d'orphelinats misérables, se nourrissant
des cauchemars des pensionnaires affamés, entre-
tenant la haine entre les orphelins pour mieux savou-
rer leurs songes.

En fait, partout ou le malheur est présent, les Tis

seurs sont la, a I'affiit, afin de découvrir les peurs les
plus terribles afin de les tisser pour leurs impéné-
trables desseins.

Mais tout cela n'est valable qu'une infime partie du
temps des Tisseurs. Car la majorité de leur activité
a lieux dans les réves de leurs victimes. Dés la nuit
tombeée, les dogues se lancent sur les pistes de la peur,

!
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Mortepeur existe depuis plus de 700 ans, [l réside dans
les taubourgs de Iﬁéeqﬁéﬁé, tbut pres de f'un des;c-_rphe—
linats les plus durs de toutes les provinces liturgigues,
dans une cave murée d'un tailleur qui fournit a vil prix
les habits des arphehns Il a déja réalisé quelques belles
pieces pour plusicurs ecclésiastes de haut rang qui
n'onteut qu E1 S féiiﬁ.itﬁt de son travail. Sa meute com-
Age:733ans
Taille : 1 m 55 {TAI ﬂ]
Pmds 60 hq

MV:3 '

Caractéristiques
Flamme : 0/0

CDEDE 0/10
ﬁmnus de CDrps
CAGTié : 6
FORce : 6
PERception : 10
RESistance : 4

ESPRIT . 0/0

Bonus d'Esprit : il
INTEIILgtnca 8
VOLonté 70

AME . 0/10

Bonus dAme : 10

CHArisme : 9 _

-(ﬁﬂatwue 19

C&ractériﬁtiﬁues seccmdﬂ;res :

ART & :
MEL:6
EME; -
TIR : 8
PAY - 39
SBG 13
SBC: 19
MDE . O

Points d'héroisme : 0
Pouvoirs de la ;Fljamme :
augun

Pouvoirs de Smsnmns
Aucun

'Iénébre : 9
Perfidie : 100

Parade ; coutelas 20

Armes Init. At. D& Dom TAl
Coutelas 0 +1 0 42(PT) -1
Armure Ll

Pouvoirs corrompus
Tisseur de Cauchemars
Corruption generee : 1d10 + 20

Compétences :
Epreuve : Arme : cautelas 4, Escalade 5, Esquive S¥
lance & '
Maraude : Acrobatie 7, Camuufldge 5, Chasse
cauchemars) 10, Discretion 6, Fouille (spe : | *r.: |
dormeur) 10.
Société : Négoce 5, Sculpture (spé : Cyse pervert(é]
Savoir-faire ; tissage (spe : cauchemars) 10. '
savoir : Geographie 4, Langues (loutes les lang
depuis un demi-millenaire) 6, Saisons ; auto t
Occulte : Arts magiques : Cyse pervertie 10, Hamm
(spé : Masque) 8.

Combat

Initiative : 26

Attaque au contact ; coutelas 21
Attaque a distance : -

Défense au contact .

Esguive : 21

Défense a distance : 10 Rt

‘Fﬂement d»:e: Eauchemﬂmrﬁr?zé i Malus 0. Prat.#

Arts Mag'i_t;‘me's

POT de Cyse pervertie 30
CEuvres connues .
Créer un Fantasme (20), Tisser un ve:tement e
chemars maudit (25), Tisser un vétement de Ca
mars amical (30) '

Citation typique : (silence de mort unique n.'-_-"_g'._.
ble par les grognements menagants des dogues)




ATIN DE CAUCHEMARS

L
! 1_2;-"1 un poids de 70 Rilos et plus

21 1d10+5

- J; FR 14

€% crocs 10, Esquive 10, Vigilance : 8,

i
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Portée

2l realité (c'est la raison de leur déplace-
vent donc voler, traverser des obstacles

P

apparaitre ailleurs, étre a deux endroits

Sivent 'odeur de la peur. Iis ne sont plus
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DOGUES DE CAUCHEMARS

Taille : 1,50 m au garrot pour un poids de 60 Rilos et plus

(TAI 0)
Niveau de Perfidie : 50
Corruption générée : 1d10

Caractéristiques :

RES 9, FOR 8, AGI7, PER 12
MEL 7

MV 4, BD +1

PdY 60, SBG 20, SBC 30

Compeétences :
Arme ; grifies 8, Arme ; crocs 8, Esquive 7, Vigilance : 6, Chasse
(spe : peur) 8.

Armes Init. Att. Dél. Dom

Griffes 12 +16 - 0 -
Crocs 1O +17 - + | -

Note : les dogues pergoivent l'odeur de la peur.

FANTASME

=

gompetence sont donc tres variables en
nt ¢ ﬁ.‘ d'etre, Par ailleurs, dans la rea-
mentimmareriels et ne peuvent étre tou-
a C se (la branche du tissu). Dés que les
It ete exeécutees, ils sont blogués sous

fen ont les caracteristiques). On peut

de la haine et des angoisses. Ils en suivent le fumet
de leur truffe decomposee, le poursuivent pour leurs
maitres afin que ceux-ci puissent s'en repaitre. Lors
qu'enfin le dormeur est retrouve, le sinistre équi-
page disparait, saut pour leur malheureuse victime
dont les songes sont désormais guidés par la volonté
maligne des Tisseurs de Cauchemars

Ao Moeurs

Les Tisseurs de Cauchemars suivent une lente evo-
lution, au fur er a mesure qu'ils progressent dans
leur connaissance des cauchemars et dans la mai
trise de ceux-ci. Il existe trois stades qui se caracté-
risent par I'abandon progressif de la chasse pour la
Hilllpin‘.’ subsistance qui S€ mue en un exercice de
savolr-faire puis rout r;inl;:h'nwnl d'art

Au debur, le Tisseur s'introduit dans les réves de sa vic
time. Il lui apparait personnellement, sous la forme de
son cauchemar le plus terrible, accompagne de ses
chiens. 1l s'ensuit alors une longue traque et un com-
bat a mort, dont le dormeur doit triompher s'il ne veut
pas effectivement rencontrer une fin horrible. Heu-
reusement pour leur victime, les Tisseurs et leurs chiens
ne maitrisent pas encore tres bien les réves, de sortes
qu'ils n'ont generalement pas les caracteristiques réelles
des créatures qu'ils prétendent incarner. Mais surtour,
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ils ne sont pas encore capables de réellement « tri-
cher » en manipulant le réve afin que tout tourne a
leur avantage. Le seul objectif du Tisseur est alors de
se repaitre, 4 la fois de la peur de sa victime mais aussi
de son corps. Lorsqu'il triomphe d'elle, au matin seul
un cadavre horriblement mutilé, a moitié dévore, sub-
siste de la malheureuse victime. Ce que son réve lui infli-
geait lui est réellement advenu.

Vient ensuite le début du savoir-faire qui donne leur
nom aux Tisseurs de Cauchemars. lls s'installent sou-
vent pres des ateliers de tisserands ou de tailleurs et
hantent les songes de ces artisans afin d'utiliser leurs
metiers et les fragments d'étoffes qu'ils y révent. Les
tisseurs faconnent des Fantasmes, des créarures éthé-
rees qui ont la particularité de n'ére matérielles que
pour ceux qui les craignent. Tout l'art des Tisseurs
consiste donc a choisir une chose qui fasse peur au plus
de gens possible ; bien souvent, cela donne naissance
aux dopplegangers, qui changent brusquement d'ap-
parence pour adoprer la votre en vous susurrant toutes
les horreurs que l'usurpation de votre apparence pour-
rait lui permettre de réaliser. Ces Fantasmes sont des
étres de pure corruption dont le Maitre du Semblant
se sert d sa guise pour corrompre les individus qu'il
souhaite manipuler, pour anéantir ses ennemis ou
simplement pour semer ['effroi et la terreur dans le
ceeur de ses ennemis. Finalement, le Fantasme par-
viendra a réintegrer les réves qu'il n'aurait jamais dua
quitter, ou le réeveur devra encore l'affronter afin de
retrouver la paix. Car si jamais il devait perdre cetre
confrontation, le Fantasme s'approprierait son corps
et l'enverrait dans ses propres songes, remplacant celui
qui l'avait révé. Cela peut bien sur se derouler de mul-
tiples manieres, suivant la forme du Fantasme, depuis
la substitution pure et simple jusqu'a la disparition de
I'un au cours d'une nuit de cauchemars et I'apparition,
ailleurs, du Fantasme sous sa forme physique. Des
lors, le réveur est perdu, car méme si un Tisseur accep-
tait de le tisser, ce serait sous la forme d'un Fantasme,
une creature de corruption...

LE CERCLE SECRET DES TISSERANDS

[.'ﬂrt de la Cyse et 135!}15 pa;ﬂculiér&rﬁént ﬁu tiﬁsﬂ pﬁnne:t CIEL Tut-
ter contre fes Fﬂﬁiﬁsmﬂa, sinon: Arop imme

ches, en les capturant, De.méme, il paraitrait quiil soit possible,
en jetant un filet S]}Ei;:m{ﬁmﬂﬂt enchante sur un ur dont le

sommeil est hanté par les Tisseirs ﬁ&”ﬂﬁﬂﬂhﬁmﬁﬁ. de@apmrer
et de détruire ces créatures, S 2
Dans la cours de Janrénie, pIus:eufs Insﬁ'ﬂ*ﬁs 56 Sl}lﬂt &‘insr 1‘

sous ! juent
les Tisseurs, tuent leurs chiens et tentent de purger la cour foyaia
de cette isgnﬁble_ %

| -que: pmh ahle que iéur ﬁaﬁﬁn rﬂstera Iimﬂée

€ Sriels pour Em:-:fﬂu- :

appellation du Cercle Secret des Tisserands. Iis traq

geance qui a déja rendu plus d'un noble fou.
ues de cours battront Ieur plﬂﬂl il Et P‘I‘-"ﬁ

mmmmm
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gressivement de sa reclusion pour vendre sesthi

Le dernier stade du Tisseur de Cauchemars lui per-
met de pratiquer l'art. Si les Tisseurs des deux prés
cedents stades pouvaient n'étre que les auxiliaires
involontaires du Masque, il ne fait plus de doute que
lorsqu'ils accedent a 'art, c'est sous |'égide du
du Semblant. Les Tisseurs de Cauchemars devienne
capables d'exploiter les Fantasmes afin d'en faig
une sorte d'etoffe enchantée, surchargee de cof
ruption, dont ils se servent pour m:r:mnplir
mefaits, quelque fois afin de se protéger, d'autre fol§
en les offrant a d'innocentes victimes.
Cette €toffe a diverses fonctions, qui varient a la fois?
suivant les motifs qui pousserent son concepteurd
I'élaborer et suivant les capacités de celui qui s'en sert
Pour les Tisseurs de Cauchemars, cette étoffe sert st
vent a s'affranchir des lois de la réalite : ils devi
nent ainsi capables de voler, de traverser des obstag
solides ou de franchir d'incroyables distances d m
pas. Tant qu'ils portent ces habits maudirs, ils sont
dans 'Harmonde comme dans le réve d'un dormets
Mais le role malheureusement le plus souvent ati$
bue a I'etoffe de Cauchemar est de corrompre mf
rendre déments ceux qui la portent. Tissés de tél
reur, damasseés d' ANgoisse, recouverts denwe, es
vetements ainsi créés sont une source d'envie instp
portable pour ceux qui les portent, de Sﬂrte_"
ne peuvent plus a s'en débarrasser alors méme quf
rongent doucement leur esprit, y ||15nll.=.mtstm It
nément, la peur, le désespoir, la paranoia, la folie@
finalement la Perfidie.

ﬁ e
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o Lle Drame
Les dogues des Tisseurs débutants se transformen
insensiblement en créatures plus puissantes et bed
coup plus redoutables : les Marins de Cauchemar
Leur téte commence elle aussi a pourrir, ne laissal
que des lambeaux de chairs animés par une rl
parodie de vie. Mais pire encore, les Matins devié
nent des créatures si ca uchemardesques quiils ¢of
mencent a se liberer des lois du reel : ils peue

l..Ill.l

courir sur les murs ou sur un ruban de fumeég, e
ser au travers de portes fermées a double tous
meéme, a l'occasion, s'affranchir de la lo qu&
apparaitre en plusieurs endroits simultaneme
pour franchir des distances absurdes en t_ff,
bonds. Les Mitins se chargent de nour urlem's
et de lui rapporter la substance des Cauchem
dont il a besoin pour tisser les étoffes.

Par ailleurs, au fil du temps, le Tisseur sorg

ribles fabrications. Certains d'entre eux ont
conquis une place enviable dans les cour 7}.!51;;,."
dépravées ou dans le secret de certainesal
liturges, par exemple.



imauy of creatures

e 7 vent

RApparence
"| ge dhomme et de chauve-souris vaguement
jmanoide, les Betes a vent males se composent d'une
piiscule téte dotée d'une gueule puissante et dis-
gportionnee, d'un tronc malingre et de deux immenses
,"'- de bras et de jambes, maigres, interminables,
eourues de muscles nerveux et cordes. Chaque jambe
gbrelie au bras par une épaisse membrane de cuir au
i ligneux qui leur permet de planer
;&mellﬁ ont une conformation physique exac-
: [nppmé -leur corps est énorme, gras, avec
fanches excessivement larges, comme une cari-
dfﬂ'IEI‘E et des membres courts mais puissants.
dep[aremenr est lent et il n'y a pas traces de
giibrane leur permettant de voler. Les femelles
giune fonction de reproduction, de sorte que leur
gte limitée leur a semble-t-il fait développer une
fible protection contre le froid : une roison clair-
jiee, réche et une couche de graisse épaisse.
Wtirnation des Bétes a vent varie selon la saison ;
jeté ils sont couverts d'un pelage ras sombre, gri-
pmtr s¢ confondre avec la roche. Leur peau et
pmlsserlanfmfm avec l'approche de I'hiver
ou dﬂ'ﬂ]ir pales, fournissant un camouflage sur
jieige qui recouvre les montagnes ot sévissent
m"nturew Les femelles connaissent des varia-
ons moindres, d'un gris fonce en éte jusqu’a un
finc sale | hiver
fiirairement a ce que leur conformation pourraii
ser croire, les males ne sonrt pas des planeurs,
peuvent aussi battre des ailes afin de prendre
g envol depuis le sol.
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BETE A VENT MALE
Taille : 1,60 m pour une envergure de 3 metres et plus g
(TAI 1) <
Niveau de Perfidie : 40 §
Corruption générée : 1d10 ‘l'
Caractéristiques :
RES 11, FOR 10, AGI 5, PER © g
MEL 6 -
MV 1/15 (en wolant), BD +6 |
PdV 63, SBG 21, SBC 31, armure 4 (cuir épais)
Compétences : :
Athlétisme (spé : vol) 7, Arme : crocs 38, Arme : coup de vent 10, !
Vigilance : 6. Acraobatie (spé : en vol) 7 Camoutlage 5, Discrétion :
7, Chasse 6, Géographie (spé : territoire de chasse) 8. 5
Armes Init. Art. Dét. Dom  TAI Portée F
Crocs 9 16 - +6 - : g
Coup (
de vent 19 16 16 spe - 3 metres ;
)
Note : les Bétes a vent ne pergoivent que les sources lumineuses
intenses el les sources de chaleur.

Elles ont un score en geographie important en deépit de leur
relative inintelligence du fait qu'elles connaissent extraordinai-
rement bien leur territoire de chasse.

Les Bétes a vent se défendent en agitant les ailes afin de géné- §
rer un vent suffisamment violent pour jeter l'adversaire au sol.
Si elles réussissent (a porter un coup dans le cas de ['attaque)
ou si elles « esquivent » e coup (dans le cas de la défense), 'ad-
versaire doit faire un jet d’'AGI x 2 en opposition contre MEL +
Arme - coup de vent. 5'il échnue; il est au sol (et son coup n'a
pas porté si la béte ¥ esquivait »).

BETE A VENT FEMELLE

Taille : 2 métres pour un poids de 200 kilos et plus (TAI 1)
Niveau de Perfidie : 55
Corruption générée : 1d10+2

Caractéristiques :

RES 12, FOR 12, AGI 2. PER©
MEL 5

MV 2, BD 410

PdV 87. SBG 24, SBC 43

Compeétences :
Arme : poings 8, Arme : crocs 10. Esquive 7. Vigilance : 6.

Armes Init. Art. Def. Dom TAI Portée
Poings 7 14 - +7 . =
Crocs 6 17 . +10 - -

Note : les Bétes a vent ne pergoivent que les sources lumineuses
intenses et les sources de chaleur.
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& Origine
Les legendes parlent de Béres a vent depuis plus d'un
millenaire, ce qui semblerait sous-entendre qu’elles
sont nées apres |'Eclipse. La rumeur la plus probable
parle d'une communauté humaine ou ogresque
venant de la pointe sud des Monts Drakoniens, qui
aurait dégeénere du fait de l'isolement et de la consan-
guinite. La verite git sans doute plutot du cote de
"incursion de créatures du Masque, qui perverti-
rent les femmes et entrainerent, dans cette région ou
le marriarcar est souvent la regle, la perte de l'en-
semble de la communaute. Les origines humaines
ou ogresquies sont un sujet de discussion sans fin qu'il
ne fait pas bon d’aborder avec un ogre, En effet, il
parait logique que 'amour de la lumiere de ces der-
niers ait pu donner, en reaction, la haine que les
Bétes a vent lui vouent. Mais ce serait reconnaitre
que les ogres sont susceptibles d'étre corrompus, ce
qui n'est pas du tout de leur gout.

&> Habitat

Les Bétes a vents vivent en montagne. Elles préferent
l'altitude, les pics et les montagnes é€levées. Plusieurs
communautes se sont ainsi etablies dans les Monts
Eiglophiens, profitant du relatif chaos des Parages,
mais des specimens isoles ont été apercus dans prari-
quement toutes chaines de montagnes de 'Harmonde,
depuis les Monts Tariander jusque dans les montagnes
du Zephyr. Le foyer de peuplement principal est ori-
ginaire des Monts Drakoniens ot I'on trouve les com-
munauteés les plus nombreuses et les plus anciennes.
Les Bétes a vent apprécient les cols et les paturages
de printemps, des que ceux-ci sont situés en hauteur.
Plus ils sont hauts, plus ces créatures sont nom

breuses et audacieuses. Certaines routes commerciales
ont méme di modifier leur parcours pour éviter ce
redoutable prédateur des montagnes.

o Meeurs

Les Bétes a vent sont des carnivores, des charognards
qui ne dédaignent pas a l'occasion un peu de viande
fraiche. lls vivent en communaute d'une demi-dou-
zaine d'individus organisée autour d'une a trois
femelles qu'ils nourrissent et protegent. Leur méthode
de chasse est simple : elles percoivent les sources de
chaleur amnsi que les sources lumineuses impor-
tantes. Elles foncent sur les sources en question et
ralentissent en battant violemment des ailes a
quelques metres de celles—ci. Le puissant déplace-
ment dair les fait chuter, ce qui en montagne est sou-
vent mortel. Dans le cas ou leur proie n'est pas tuée
par la chure, les Betes a vent, qui ne disposent d'au-
cun organe prehensible, se contentent de saisir leur
proie dans leur gueule en profitant de ce qu'elle soit
au sol afin de I'emmener en hauteur ou elles la lais-

LES BETES A VENT ET LA FLA:»-'-.

‘On raconte dans cenains clans des Parages qu
percoivent toutes les sources lummaﬂ;ﬁ
‘brillent que spirituellement. Ainsi, elles p .
qui aiment ou haissent passionnément, e
adesaccéﬁdefuﬁeenreqardamlesuleiL u ;_-_,_
haut que possible pour I'éteindre en battant de
Mais surtout, certains anciens bien rense

'''''

battant dés ailes aveg ine frénésic éﬂm o ..ff.-:i

feu de joie avait 61é allumé. ..

sent tomber d'une hauteur suffisante pour en
ner si ce n'est la mort, du moins l'incapacité de se
défendre. Elles enlevent alors des morceaux au cadavé
afin de les apporter a la communauté pour nourtis
les petits et les femelles.
Le mode de repmducttmn de ces créarures est mil
connu : les béres a Vent ont toutes |'apparence d -.
mammiferes, Il semblerait que seuls les males chag
sent et que la femelle ait un role de reprmiucm‘m_
une fonction dirigeante. Les Bétes a vent sont sei
sement des creatures relativement stupides ; cepeit
dant un certain nombre de rumeurs ou d'incidents
font erat de ractiques de chasse évoluées, ingénieus
qui demontrent une indéniable intelligence.
L'espérance de vie d'une Béte a vent est courte, dé
I'ordre d'une vingtaine d'années, parfois jusqu@
trente pour les femelles. Le rythme et le cycle de
reproduction sont inconnus : on |'a estimé A trois ol
quatre petits tous les trois ans, avec, a lncc&stml.
naissance d'une femelle, ce dernier évenement ré
tant tres rare.

Ao Le drame

Les Betes a vent sont des creatures trop grosses pois
se connaitre des ennemis. Au sol, les femelles sonl
de redoutables combattantes, tandis que dans les aiis
les males sont intouchables du fait de leur masseel
de leur mechancete, Seuls les Grands Aigles, dansie
Monts Eiglophiens, chassent a l'occasion ces créam
En revanche, I'homme est un plat de choix pouries
Bétes a vent, qui préferent souvent attaquer un bee
ger que son troupeau, en dépit de la plus grandedif
ficulté de I'entreprise.
Par ailleurs, elles ne supportent pas les feux quia
rent immanquablement leur colere, au point que
dans certaines regions particulierement eprouvees pa
ce predateur, on les chasse en en allumant. Lot
qu'elles arrivent pour le souffler en battant fre r
quement des ailes, elles sont clouées au sol a laid
de lourds grappins enfonces dans la membra '
relie leurs membres, |
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5 Betes Aveugles

Blbetes aveugles sont de petites créatures proches
ezard, munies de pattes atrophiées, dépourvues
foutorgane sensoriel en dehors d'une minuscule
iche d'ot sort regulierement une langue bifide.
§senichent dans le jabot de I'ciseau Cache-Soleil,
gexpulse lorsqu'il a soigneusement obscurci une
”'Fﬁtaines cousines de la salanistre, les Bétes
5 8¢ gll]dt‘ﬂt aux vibrations du sol, artaquant
' " e dE 52 10 individus tout ce qL[l N pmdult
-'-ir ofitent de I'obscurite pour mordre et injec-
une sorte de poison pmdlymln Lorsque la vic-
j-u Bouge plus, elles I'égorgent er arrendent que
seall Cache-Soleil vienne Ia dépecer, ce qu'elles
it incapables de faire.

pladavreuy £rompeuy
B Sorte de taupe degencéree n'est plus guere
liemasse de chair et de crocs tout juste capable
sefterrer dans le sol en laissant émerger une par-
:;; anatomie des plus trompeuse : celle-ci
iieen effet de petits nodules ronds et brillants
' _, in peuvent sans difficulte étre confondus
H de monnaie ou des boutons rout
antune forte odeur de charogne. L'objec-

dattirer les charognards de toute sorte, y

4 15 et surtout les détrousseurs de cadavres.

BETE AVEUGI.E

........

ﬂ pﬂur lﬂjECf.E:i“ IEur 'ﬁfemn da .
'éﬂhﬂﬂe son 1el de HES Iui

Parvenue a quelques metres du pseudo cadavre, la
victime est en effet juste sur la bouche de la créa-
ture, qui l'ouvre brutalement, engloutissant son
repas prestement. Si la profondeur de la bouche, a
peine une cinquantaine de centimetres, ne permet
pas au Cadavreux d'avaler un étre humain d'un
coup, le fait de lui avoir sectionné les deux pieds
suffit cependant a le tuer. Il ne reste plus qu'a le
deguster lentement...

Chauve~souris & Pendu

Cette énorme chauve-souris infeste les alentour
de la Mer des Tristes. Les plus gros spécimens peu
vent atteindre 6 metres d'envergure et enlever un
homme en armure sur son cheval. La Chauve-sou
ris a Pendu ressemble en tout point a son homo- |
logue classique, en dehors de sa taille démesurée
et d'une sorte de (queue, tres puissante, qui se ter
mine par une boucle.

La Chauve-souris a Pendu chasse tout ce qui pos
sece une téte en laissant trainer son appendice cau-
dal de maniere a enserrer dans sa boucle le cou de
la victime, La vitesse de son vol fait en général le
reste. Elle peut aisément broyer le gorgerin d'une
armure de plaques et trainer son propriétaire sur
plusieurs kilometres afin de le dévorer tranquille-
ment. 1l n'y a rien de plus sinistre que de voir cet
animal rentrant dans son antre, un pendu accro-
che a la queue...

CADAVREUX TROMPEUR

: .'[hnlle : 1 métre d’enverqare paur un pmds de 20 kg (TAI -2)
'__Niveaudeﬁerﬁme |e bt
j "Cﬂfrﬂptiaﬂ généré& : 1::[1(1 :

':'Carm:térisﬂques- (ke
RES B, FOR HI! PERI S
MV 0, MD +4 -
" Fcﬁ?ﬁﬁ SBG lt} SBC Efb

EIECI'EHUEIH 9

- At Déf. Dom  TAlL
_ ﬂﬁucﬁgépié;gé‘- | spe

SPE. D %

Portée

:'Hﬂf& [1 faut pOUr reperer Ia r;reature:q réussir un jet de PER +
~ ‘Fugﬂance: contre RES + Discrétion. S'il est réussi, 'attague ne
porte pas: S'il est échoué, elle effectue automatiquement des
_dommages avec une marge de 10. Toute blessure critique infli-

gée l'est aux pieds, a moins que [a victime ne soit de taille infé-
rieure a 0. -
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LA CHAUVE-SOURIS A PENDU

Taille : 5 métres d'envergure puur un pnids de 40 hg ('EAI 1)
Niveau de Perfidie : 40 :
Corruption générée : 1d10

Caractéristiques :

RES 12. FOR 14, AGI 6, PER 5
MEL 8 | |

MV 1/25 (en volant), MD +15
PdV 90, SBG 30, SBC 45

a
40T

Compétences :
Arme : queue 9, Esquive 4, ‘Figllance 9.

Armes Init. A Déi  Dom TAI  Poriée
Queue 7 17 Sasiete +90 : i

Note : les Chauve-souris a Peridus ne pergmment que les formes
et les mouvements. La meilleure maniére de leur échapper consiste
a rentrer la téte ﬂans les E:pELﬂEE et & ciemaurer immaobile. |

(e Chuchoteur

Certains érudits prétendent que le Chuchoteur est
une version dégénérée du Tisseur de réve. Masse
protoplasmique de chair verdatre, le Chuchoteur ne
peut guere se deplacer (son MV equivaut a 0, mais
il peut atteindre un ou deux metres a I'heure). En
revanche, il dispose de puissants tentacules dont il
se ser't pour amener ses victimes dans une poche exte-
riettre qui lui sert d'estomac et contient en perma-
nence une quantité d'acide suffisante pour dissoudre
un homme. Le Chuchoteur se place en bordure des
campements, d'ou il envoie une sorte de souffle
érrange sur les sentinelles. Celles-ci sont alors la proie
de cauchemars récurrents qui les empéchent de trou-
ver le repos et les incitent a revenir la ot l'atrend le
Chuchoteur. Epuisées par le manque de sommeil, elles
sont alors une proie facile pour I'horrible créature...

L 'Entraslic

L'Entraillé est une sorte de cochon sauvage, a poils
courts et drus que l'on trouve dans certaines lorers
modéhennes, pres des communautés mortelles dont
il aime a fouiller les déchets. Animal peureux, I'En
traillé n'a qu'une seule particularité interessante :
une sorte de longue plaie qui lui court le long du
ventre. En cas de danger, cette pseudo cicatrice per-
met a ['Entraillé de se retourner comme un gant,
revelant ses organes internes palpitant et glouglou-
tant tout en libérant une odeur pestilentielle, L'odeur
fait fuir la plupart des animaux. La vision permet a
I'Entraillé d'échapper aux mortels.

CHUCHOTEUR

"IhtIIE : 2 metres d'envergure pour un puids d f
Niveau de Perfidie : 55
Corruption générée : 1d10 + 5

Caractéristiques :

RES 10, FOR 12, AGI &, PER 6 J
MEL 8 - | +
MV 0, MI}HE rat
Pd¥ 103, SBG 37, Sﬁc 52

Cumpétences _
Arme . tentacules 7, Vigilance : 4.

Armes Init. AtL Def. Dom
Tentacules 15 17 - +10

Note : Lorsque la cible est inconsciente ou mor
teur l'apporte 4 sa poche digestive ou EIIE:EEI. OI¢
soute.

“VOIR UN ENTRAILLE SE « RETOURN

Niveau de Perfidie : 15
Corruption générée : 1d10
Un jet d'Effroi contre DIF 20 est nécessaire, Ef e
victime gagne 1 point de Ténebre et 5 points dePer
de tout autre gain). Elle perd en plus la prochain
ter de rendre son dernier repas. -

Ca Fourbiliere

On croise des Fourbilieres dans les plaines cens
trales des Communes Princieres, & Lyphane et plis
rarement dans I'Enclave Boucaniere. Une Fnurb'l""
est en fait une fourmiliere corrempue. Ses membres
sont devenus des Fourmis-pieges, qm u&usentdﬂ 5
le sol des chausse-trappes fort ingénieuses afin c“
prendre au piege les innocents passants. Leur fech=
nique la plus courante consiste a amasser quelques
;:umu d'or, des pierres precieuses ou toute aute
matériau susceptible d'attirer la convoitise. Elles:
placent ce trésor bien en évidence sur leur piege
de nhmifz're ii f”s:firfr la (upidité et 51 endﬂrmirl'
Les méthodes de mise a mort varient : dEmSI i
Communes Princieres, les Fourmis-pieges elless
mémes viennent tuer leurs victimes, tandis qui
Lyphane ou dans I'Enclave Boucaniere, elles plas
cent des pieux soigneusement taillés afin que lon
s'empale dessus. Il ne leur reste plus ensuite qui
depecer le cadavre...



IEGE DE FOURBILIERE

-

14N
I.'l

h-ﬂi:

ER - _,‘F}gﬂance contre DIF 25 IJEE + Z-:m_
ir reperer le piece, En cas d e-_{.hg::, I'ifn-
5 metres au fond d'une fosse. qui peut
_3-{?£t-ir le livre de base, p.193 pﬂur les

¢ Glacever

ﬁateur de montagne est heureusement extré

gntrare. Il hante ou a hanté tous les sommets
_ is atx neiges eternelles, encore que de nos jours
_'__--’l_.‘mLWE plus que dans certains glaciers. Le Gla-
Eest un interminable lombric de pres de soixante
(e delong pour un diametre moyen de vingt cen-
"'i='ir- -J"weugle. il ne ]Z'-'t"l‘L_'ﬂil que les sources de cha
| lesquellfs il se dirige avec une obstination
qm 'a plus d'une fois fait se ruer vers un bra-
ofte immense créature annelée génere un froid
_'1 Sequi lui sert a paralyser ses victimes. Elle s'en-
-Iglﬂrs autour d'elle afin de lui apph{]wﬁr Ln
'_.‘ ‘___!:PDISDH de contact qul permet 4 son futur
@8 de rester en vie tout en supportant des tem-
fatures glaciales. Les malheureux ainsi cryogeni-
Bpeuvent survivre plusieurs annees, jusqu'a ce que
u ait faim. Il les ronge alors lentement en

LE GLACEVER

;:“ i un polds de E tﬂnn:es {TAI 3}

ie, le Glacever enroule son
ice d'elle. 1l génére uine intense
e gé:le la ou les cibles. Simultané-
yement, générant toujours plus de
Ste me:nt les sources de chaleur. Le
(il n'a pas de VIR dans la mesure
1A ce qu'il prenne effet).
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passant et en repassant sur leur corps gele, dega-
geant sa pitance par abrasion.

Le Glacever a pratiquement disparti car son venin est
tres recherché dans les montagnes. En dernier recours,
il permet de survivre a une tempéte de neige et a des
vertus curatives contre les engelures. Chasse a
outrance, il a presque disparu des montagnes. Ce qui
n'est dailleurs pas forcément un mal, car ceux qui
utilisent le poison subissent un gain de Perfidie de
cing points par jour d'exposition. Inutile de dire que
les rares malheureux a avoir survécu a une rencontre
avec un Glacever ont généralement mal fini...

[’c Jolistueur

Une petite boule de poils blanche ou brune, aux
grands yeux tristes, remuant sympathiquement une
mignonne petite queue ornée d'un petit pompon
de fourrure cache en fait un prédareur monstrueux.
Le Joli-tueur attend qu'un imprudent s'approche de
lui en simulant une blessure, ou en agitant sa four
rure de tremblements de terreur simulée. Mais
lorsque la victime est a moins de cing metres, il bon

dit a une vitesse aveuglante atin de mordre ou de
piquer sa proie. Le pompon de sa queue et son
abondante fourrure dissimulent en fait une série
de dards empoissonnés, de méme que sa gueule
garnie de crocs aceres. Le Joli-tueur preleve alors une
partie negligeable de sa proie et laisse le reste a
pourrir...

On trouve des Joli-tueurs pratiquement partout.

LE JOLI-TUEUR

- Thi!Ie 40 c¢m de haut pour un poids avoisinant 1,5 kg (TAI -3)
Niveau de Perfidie : 15
Corruption génerée : 3

- Caracteristiques :

"RES 1. FOR 3, AGl 15, PER 8
MEL 11 |

MV ¢, MD -4

PdV 9, SBG 3, SBC 4
Compétences :

Arme : Crochets & venins 10, Esquive 10, Vigilance : 5.

Armes  Init.

Att. Det. Dom TAl
Crochet

a venin 18 93 i -2 -

Note : Lk: venin n:iu Joli-tueur a une VIR de 28 et agit en 1 tour.
En cas de réussite du jet de RES, la cible encaisse 20 points de
Dommages. En cas d'echec, elle meurt.
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L'Tle est une légende récurrente qui hante la Mer
d'Orion et la mer d'Azurée. Tous les marins en ont
entendu parler, mais nul ne peut se vanter de ['avoir
arpentée et d'étre toujours vivant pour le raconter.
Et pour cause : cette lle légendaire qui abriterait des
tréesors fantastiques est en fait un immense piege
uniquement destiné a dévorer les imprudents et a
pervertir la mer, une symbiose de trois formidables
creatures qui arpentent les mers en quéte de proies...
L'lle repose sur la carapace de la Mere des Tortues,
qui a malheureusemenr sombré dans la Perfidie
depuis des siecles. Sur sa carapace déformée, le Tissu
Vivant de la Perfidie a plante son décor trompeur,
tandis qu'au centre de cette construction vivante se
terre le Devoreur Informe, une tres antique méduse
(maritime).
La Mere des Tortues se contente d'aller et venir dans
les mers du sud et de I'est. Le Tissu Vivant de la Per-
fidie, s'est développé sur sa carapace en une végéta-
tion exubérante et apparemment accueillante, mais
qui n'est habitée par aucune sorte d'animal. Des
fruits exotiques merveilleux, quelques sources d'eau
apparemment pure parsement un deécor de jungle
de réves. En realité, tout ce qui est sur cette lle n'est
qu'un vaste piege. Les fruits sont empoisonnes, jus-
qu'aux fleurs qui exhalent une fragrance délérere
destinee a endormir les malheureux qui osent prendre
pieds sur cette lle maudire.
Au cceur de I'lle, sous une cascade de lianes perpé-
tuellement en fleur attend le Dévoreur Informe. Le
lourd parfum des fleurs qui gardent I'entrée de la
petite grotte ou attend la meduse géante est en fait
un puissant hallucinogene. Les explorateurs qui
s‘aventurent sous ce dais mortel en ressortent com-
pletement drogués, persuades d'étre en face du tré-
sor de leur réve alors que c'est la masse flasque,
gelatineuse et garnie de milliers de dents acérées du
Devoreur Informe qui les atrend. Ceux qui plongent
leurs mains dans les montagnes d'or illusoires nen
ressortent que des moignons sanglants qu'ils contem-
plent béatement alors méme que leur vie s'écoule 2
aros bouillon des horribles blessures...
(Corruption générée, pour ceux qui survivent: 1d10
= 30)

L ‘Oiseans Bombarde

L'Oiseau bombarde est un gros volatile massif et dis
gracieux, dont le plumage évolue entre le vert de gris
et le kaki. Son envergure énorme lui permet de pla_
pendant des heures a la recherche d'un groupe de projes:
Cet oiseau a une technique de chasse des plus partis
culieres. Il cherche un groupe d'étres vivants et liche
sur eux un de ses ceufs. Celui-ci explose en touchant
le sol et projette des fragments d'une coquille duré
comme l'acier en tous sens, mutilant et tuant dans &
groupe. L'Oiseau Bombarde s'approche alors pouf
deévorer tout son saoul et laisser pourrir derriere i
ce qu'il ne peut manger... Occasionnellement, |'ceuf 5
mature et en plus de I'explosion, un jeune Clls
Bombarde émerge au sein de l'explosion, semant
mort dans les rangs des blessés.
Originaires des grandes plaines herbeuses de Lyphang
on trouve surtout des Oiseaux Bombardes en Répi
blique Mercenaire, qui a longtemps tenté de créep
une unité de bombardement qui les dresserait et
s'en servirait dans des opérations militaires, C'-'_
sans compter sur la nature éminemment perﬁdﬁ,
cet oiseau, qui non content de ne pas se plier au dress
sage, parvint a essaimer dans la République ol
constitue depuis un danger majeur pour les troupes
en formaton...

LOISEAU BOMBARDE

Taille : 4 métres d'envergure pnu:m H0iC
Niveau de Perfidie : 20 |
Cnrruptmn generee: 3

Caractérmﬂques :
RES g, FOR 4, AGI 6, PER 12 N
MEL 5. TIR 9 -

MY 1/20 (en volant), MD +0
PdV 60, SBG 20, SBC 30

Cnmpétenceﬁ s :
Arme : Serre 4, Arme - ﬁ-acﬁ Arme : B =“

ﬂrgﬂance }ﬂ

Init. At Déf
Serres T G e
Bec. ! 15 13 - +2
-B{::mba;rde- spé 19, 4304, e

Note : Les Dmeau:r. Bombardes laiss
trés grandes hauteurs. Ce « tir » s'eff
normales de tir, Les dc!mmﬂgﬁs de I'

de la ‘marge, mais ils affectent tdus :
[es dut metres de son pmnt d'impe ot

s.imu[e [es. ravage; qﬁ il faﬂxda;u es b
dispose d'une réserve de six a dix oe
_lransporter jusqu'a deux entre ses s¢




tseau Cache~Soleil

gl Cache-Soleil est une sorte de gros pélican,
pﬂur de nombreux oiseaux touchés par la

.- re typique du Masque : I'Qiseau Cache
st la plus grosse ¢ reature volante jamais obser-
-j,;_-:n il pese plus de quatre-vingts kilos pour
enversure de pres de dix mertres.

bultde poche, sous le bec contient une poignée
finuscules serpents, les Bétes Aveugles, qui se
entde fournir a ce charognard les quantités de
-' v' e dont il a besoin. Mais la particularité la
Mtraordinaire de cet avien est sans conteste
i ;,age noir, qui suinte en permanence d'une
urnolre et legere, a mi-chemin entre le liquide
Lﬂl‘SqllEIOL‘af'dll Cache-Soleil bar des ailes,
ﬂr,mere lui une large trainee de cette sub-
{ui, en tombant, se dissipe tres lentement.
'-: [ne proie est repérée, 'oiseau fait de nom-
 passage at-dessus de la zone qui l'intéresse,
. e cette humeur se condense en quantité
[Eisse progressivement le ciel. En une ou
5, il peut plonger dans une obscurité rela-
LURe Zone de cent a deux cents metres de rayon.
e dlors les Beétes Aveugles, qui profitent de

Ifite pour frapper et tuer..

I-
-y
l|

Pantins de Fourrure

[t de Fourrure sont une sorte de ron-
Sapparentes aux lemmings qui ne vivent plus
lane. De petite raille, ils vivenr en com

ISEAU CACH E- SOI.EIL

poiﬂsdemhg{’mlal

s

peut plonger uriE supatﬂme de cent
, ﬂ'ﬁ' mFﬁeuﬁté totale, -10) ou uine
2 in: _:um pmf’an{fe pénqmbre

......

I8, la premiere marque de la corruption est

REPERER LES PANTINS
DE FOURRURE

ﬂiﬁg’&iﬁ dee Perﬁdie 70
Cﬂrruptiﬂn générée 1d10+12

min ﬂe ia hmde*

s Y ]

tn IEt de DER + Chasse contre DIF Eﬂ est nécessaire. Pour le reste,
il sutfit de savoir qu'ﬂ vaut mieux ne pas se {rouver sur le glie

munaute de plusieurs centaines d'individus dans
des terriers sous le sol herbeux. Herbivores, ils ne
sont dangereux qu'a certaines péeriodes de I'année.,
Lorsque vient l'automne, les Pantins de Fourrure
sont pris d'une frénésie de déplacement et de des-
truction. Avec d'étranges gestes saccadés, ces perites
creatures s'ébranlent alors en direction de la Grande
Muraille. Tout ce qui se trouve sur leur passage,
hommes. bétes et constructions est abartu et
dévoré. Les lyphaniens onrt appris a redouter ce
Heau, car dans les herbes hautes les petits tueurs
sont pratiquement invisibles : seul 'ondoiement de
la végération peut renseigner sur leur progression,
Malheur a celui qui croise leur route. Assailli par
des centaines de Pantins de Fourrure, il est rapi-
dement tue er son cadavre proprement nettoye.
Lorsque finalement la horde atteint le mur, elle
tente de le franchir frénétiquement pendanr une
ou deux journees et finit par en suivre le tracé, ce
qui lui prend tout I'automne. A la fin de cette sai-
son, les petites creatures reprennent le chemin de
leur terrier.

| existerait, dans les profondeurs de la steppe lyphane,
des « maitres de meute » capables d'influer sur la
trajectoire des Pantins et qui vendraient leurs services
a prix d'or.

e Sacrifiandre
# crefe irisee

cvefe v
Le Sacrifiandre a créte irisée est un poisson de riviere
capable de s'extraire pour de courtes périodes du
milieu aquatique. Il vit en banc d'une trentaine d'in-
dividus. Carnivore, il se nourrit essentiellement de
pécheur. Le Sacrifiandre est un effet un poisson veni-
meux. L'un des membres du banc se sacrifie, est
devoré et empoisonne la victime qui I'a dévoré. Le
banc sort alors de I'eau pour profiter de I'aubaine.
Occasionnellement, on a vu des bancs de Sacri
fiandres attaquer des enfants ou des blessés, voire
des individus endormis sur une berge.
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SACRIFIANDRE A CRETE IRISEE

Taille : 1 metre de long pour un pmds de 10 kg (TAI -3)
Niveau de Perfidie : 30
Corruption générée : 1d10

Caractéristiques :

RES 3, FOR 5, AGI 6, PER 7
MEL 5

MV 1/5 (en nageant), MD -4 .
PdV 21, 5BG 7, SBC 10

Compétences :
Arme : morsure 7, Vigilance : 6, Discrétion 6.

Armes Init. Att.  Déf. Dom TAI Portée
Maorsure 8 14 - -4 - -

Note : La chair du Sacrifiandre contient un violent somnifere
de VIR 30. En cas d'echec du jet de RES, la cible meurt littéra-
lement de sommeil. En cas de réussite, elle est prise de vertiges
et s'effondre RES tours plus tard, ce qui peut ou non lui laisser
le temps de s e[mqner assez pour échapper aux Sacrifiandres (ils
ne parcourent jamais plus de cent meétres hors de I'eau).

ESSAIM DE SCARABES-FLECHES

Niveau de Perfidie : 5
Corruption générée : 1

L'essaim couve une surface d'une dizaine de metres de large. Il
avance en ligne et tout ce qui ne réussit pas un jet d'AGI +
Esquive contre DIF 20 est touché. Il inflige 10 + 1d10 (ouvert)
points de dommages, contre lesquels I'armure est efficace. Les
survivants ayant encaisse plus de deux points de dommages
sont infectés par les larves de ce redoutable insecte. Elles se
developpent en quelgues heures, infligeant un point de degats
par heure ; quoiqu'il arrive, elles emergeront du corps au bout
d'une quarantaine d'heures, ce qui signifie gue l'on peut survivre
a ces parasites. La seule methode efficace contre les larves est
I'amputation des parties toucheées, lorsque c'est possible.

LCes Scavabes~Fleches

Les Scarabes-Fleches sont une sorte d'insectes cor
rompus. En réalité, ils ne derivent pas du scarabée
mais d'une sorte de petite guépe qui, en subissani
la corruption, a developpé une carapace d'une exceps
tionnelle resistance et une vélocité redoutable.

Ces insectes se deplacent en essaim : le bruit quasi
meértallique qu'elles produisent en s'entrechoquani
lorsqu’elles décollent est source de terreur dansils
Marche Modéhenne et les Terres Veuves. Lorsqil
ces creéatures prennent leur envol, elles foncenten
ligne droite a la vitesse d'un carreau d'arbalere; &
qui les transforme en projectiles mortels. Leur objéeS
tit est tout simplement de se ficher dans la chairdg
leur victime ou elles pondent frénétiquement des mi
liers d'ceufs avant de mourir. Evidemment, si la i@
fime en question n'a pas ete tuee, 'agonie va emret 5
longue et tres douloureuse.




'Harmonde est parcouru par de nombreuses crea
tures etranges, dont certaines ne sont dues ni
aux Muses, ni a Noxe, ni au Masque : quelques
fois, seule la folie des mortels, le hasard et le des
tin versatile suffisent a créer des phénomenes qui
peuvent tout aussi bien étre sources d'emer
veillement que d'horreur. Cest ce que I'on appelle
dans AGONE des « aberrations » : des créatures
qui ne sont pas issues de la creation, qui ne vien
nent d'aucun éternel, qui sont nees spontane-
ment de la vie de I'Harmonde, que ce soit d'une
experience ratee, d'une folie de la nature ou tout
simplement d'un évenement inexplicable, aux
consequences inarttendues.

Ces aberrations ont souvent donné naissance atx
légendes les plus folles, car il estdifficile, voire tour
a fait impossible de les classer, de les définir, de
comprendre d'ou elles viennent, et vers quel des-
tin grandiose ou tragique elles se dirigent...

Les experiences
MAGPUS

Depuis que les mortels ont découvert I'usage des
pratiques surnaturelles, ils ont tenté a de nom
breuses reprises de contourner les lois qui les
regissent, et de parvenir a des resultats impossibles
ou de creer des paradoxes insolubles... En gené
ral, ces expériences surnaturelles ont fourni des
résultats inattendus, parfois décevants, d'autre-
fois extraordinaires. La frontiere entre la plus folle
temerite et le plus grand genie est mince en ces
domaines.

Anti~meduse

& Apparence

Fruit de l'art le plus exquis, I'anti-méduse est une
statue de pierre animee, figurant une femme nue
immense, quoiqu’aux proportions admirables. Sa
chevelure est constituee d'une multitude de
minuscules serpents, extraordinairement fins,
dont les yeux brillent de lueurs pourpres ou vertes,
constituant, lorsque le soir tombe, un spectacle
enchanteur.

Sur la roche, on a appliqué une laque d'une finesse
parfaite, qui figure la paleur de la peau, le gris




e = =

“5":'5:... .

e S

.*'..'.: -
“

o'r LES ABERRATIGNS

ANTI-MEDUSE

Taille : 2 m 25 (TAI 1)
Poids : 850 k¢
MV:4

Caractéristiques
AGIlite : 6

FORce : 12
PERception: 6 s
RESistance : N/A

INTelligence ; 7
VOLonté : 6

CHArisme : 13
CREativité - 6

Caractéristiques secondaires _

(Lanti-méduse ne se bat jamais et se contente de fuir en cas de
confrontation, Elle ne prathue Emdemmem ni 'Emprise, ni les
Arts maglqun.s]

Solidite ; 3

Pouvoirs d‘aﬁerraﬁ_{;_n_
Animer les CibjETE

ger, ils se ettent. ase mﬁﬂvbm parﬂ::ta au hasarcf ﬂ’auue fois

animés par des volontés de}ibérees. que ce soit fuir, proteger lanti-
méduse ou servir leur possesseur. Ce phennmena est semble-t-
il complétement imprevisible. La dufée de « vie » de 'objet est
f:::nc:u::m de l'attention et de l'intérét que Tanti-méduse letur a
e. Certains, quil' i}ﬂtpﬂsslﬂnnee snntdeﬁmhvement animes.
autres ne le re.stent que que{ques instams faute de mabﬂiser.__
plusde quelques Eemndes son attention.

Cumyete nces :

Epreuve : Athlétisme (spé : cnursa}? Escaiade& Esquive 8, Vigi-

lance 5 .

Maraude : Camoutflage 5, Discrétion 7. =

Savoir : Geographie I, Ophidien 6, Modéhen 6, Keshite 4
Combat

Initiative : 12

Défense au contact :

Esquive : 14

Défense a distance + 7

Armure
14 points, dus a la laque enchantee.

Citation typique : « Ooooh ! anme clest joli ! v (Elle saisit
['ub}ut cle sa curiosite et s’ ‘enfuit en cﬂuram a toute allure)

928

profond des yeux et la délicate esquisse des écailles
ophidiennes qui recouvrent la chevelure de I'ant
méduse.
Les rares temoins qui ont eu la chance d'aperce
voir la créature de suffisamment pres ont tous
ete trompes par la qualité extraordinaire cu t
vail des artistes : tous furent persuades davoirel
affaire a une veéritable meduse, quoique d'ung
taille exceptionnelle. .
Mais la caractéristique la plus extraordinaire de
l'anti-meéduse, qui lui a d'ailleurs valu son noi
est constituee par son |'|:“;1;n11 D'ordinaire voiié
par une bande de gaze légere, il arrive pwfmsqu
se pose directement sur un objet inorganiqué
Celui-ci s'anime alors pour des durées variables
semant le chaos dans les environs a la fois parse
deplacements erratiques et par la confusion que
peut genérer semblables phénomenes.

Ao Origine
Les Tours noires sont un terreau fertile pous
toutes sortes d'aberrations. Méme si celles-ci sont
souvent détruites peu de temps apres leur cré#
tion, certaines sont relachées ou p’ll"ulE'T'lrlEﬂD
s'échapper. L'anti-meduse, creature unique, €
parvenue a s'échapper d'une de ces tours ap
y avoir semé un désordre indescriptible. Il estdif

ficile de determiner quan idées mtrﬂyabi
furent a l'origine de cette création extraordinairg
les Tours noires demeurant généralement rres dis-
cretes sur les tenants et les aboutissants de leurs
experimentations.

& Habitat !
L'anti-méduse vivrait cachée dans les foréts et lé
montagnes avoisinantes sans but ni c‘lb_]ectifau
que sa survie immeédiate, ce qui n'est pas il
mince affaire compte tenu de la prime Exﬂ
tante qui est offerte pour tout renseignemeit
menant a sa capture. On l'a apercue pour [a deg
niere fois dans les Marches Modéhennes, nonl 1_-_
de Fraine, ol elle a empéché un marche desg
tenir en animant plusieurs fontaines, trois armues
de plaque, d'innombrables ferrures, des outils de
sculpture et six statues dans un atelier.
En réalite, elle possede un refuge secret, {a Bouche
de Jiil, au cceur des montagnes du Zephir, ot elle
passe le plus clair de son temps. Cette grotiees
entierement animée, s'ouvre ou se ferme a la dis
crétion de son habitante de sorte que persofiig
ne I'a encore decouverte, |
La bouche de Jiil est une légende dans les el ,1
rons, qui date de plus d'un millénaire. On racons



:f:{ri-‘? une naine de I'Equerre, adepte de
_;-:‘_,::_ji se retira dans les environs, investis-
e caverne et I'enchantant a l'aide de son
ue pour en faire une forteresse secrete.
e, Jiil érait une lmptrﬁ? qui se sentait
Iiberer un génie. Flle se retira dans le
§sauvage qu'elle pur trouver ety amé-
Blun sanctuaire. Modéhenne d'origine, elle
it privilegier la nature et créa un environ-
itlniquement a partir de cette derniere,
‘. enir ou le moins possible, délaissant
i pour se consacrer aux mystéres de la
ie. Elle parvint ainsi a créer des sculptures
55’1 partir de différents phénomenes qui
i stent dans ces grottes. L'intérieur est
devenu une merveille geologique, pleine
icretions calcaires rares, de stalactites er
| ites étranges, aux formes nettement
!f . qui se tortillent en tout sens a
ge de glgantesqLu::-S serpents de pierres, de
e cristaux agitées par un vent invisible
pis de mousse de pierre, frais et mnelleux
i ude leur nature minérale...
'IEann méduse fit son apparition dans les
| ;Jlll reconnut en elle un chef-d'ceuvre
g et décida de la recueillir. Par la suirte, en
de la protection du génie, I'aberration
1 ..,;,r tne fantasmagorie de sculptures de
J,E Iil naine avait installée de son vivant,
iy "Sﬂlsuﬂlnﬂ plantes, dont l'enchantement
SIJWIWE au temps. Finalement, la grotte
2 §anima et le genie, par une étrange
05 .S}' intégra, devenant le massif dans
1 trouve refuge.

|
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Mmeduse merite bien son nom : elle est tout
ﬂ?, celles qui présiderent a sa naissance.
dit etre solitaire, mais ne dédaigne pas la
tie des hommes, qui la fascinent et pour
lE eprouve une attirance certaine. La
sSmeduses sont cultivees, 'anti-meéduse est
J:EE repose sur son instinct. Elle seme
dre charmant, forcant sans cesse Jiil a
oyer l.ES sculptures animées, a ranger der-

ime, Ianti-méduse est une personne droite,
;Eaint d’en etre naive, qui ne comprend
jeine le sens du motr mensonge. Elle est belle
tldire expres et séduit par le paradoxe de sa
on brilante en dépit de sa nature minérale,
fCﬂmplétement les artifices dont les
Lw* etabusent avec tant de complaisance.
stversatile et change souvent d'idées, d'opi-

Demi~demons

| ﬁﬁ&pﬁﬁﬁ Elans la nature sauvage des Montagnes du Zéphir,

_;l;qmba neza neg‘ﬁﬁﬂc l'anti-méduse. Par quelques caprices de
son cﬁ:&ct%re Eh&ngm celle=ci se laissa suffisamment . appn::—
cher pour étre séduite et ils tentent depuis de la protéger pa
tous %mmn@ﬁ%ﬂmﬁ peu, un de leurs membres les pius
 actifs, Juval Torvil, s'est mis en &te de ¢ passer a Ja vitesse supé-

3 est
rieure. ’ iﬂ & décider, entre autre, de tuer les mercenaires qui
13 Pﬁfu

assent, de la capturer afin de lui déclarer sa flamme...
s qu'er fﬁﬁ‘ il @ rencontre un Tisseur de Cauchemars qu:
hmﬁﬂlﬁiﬂﬁ habifement par le biais d'un vétement enchanté
m Ie mn;mnpt cfmucsement

&L

Ams: fut ﬂma par son fﬁnc[atem‘, Tuhul e Verveux, ce
ﬁmuﬁg ﬂ% x:h&sseu#s et de poetes qui, au hasard d'une de leurs

nions, lorsqu'elle fait seulement I'effort d'en avoir.
Animée par une curiosité sans borne, elle vole
fréequemment dans les environs afin de ramener
robes, chiffons, bijoux, armes, ustensiles divers
qu'elle abandonne rapidement,

& Le Drame

Souvent craintive, toujours discréetes, I'anti-méduse
est difficile a apercevoir, impossible a rencontrer.
Au moindre danger, elle se réfugie dans son sanc

tuaire et devient inaccessible. Cependant, un jour
ou l'autre, celui-ci sera découverr. Si ce sont des
Inspires qui s'installent dans les environs afin de
percer les secrets de la bouche de Jiil, alors sans
doute un nouveau sanctuaire naitra-t-il. Cepen

dant, si ce sont des sbires du Masque qui décou-
vrent la grotte, I'Harmonde subira une défaite
cuisante. Mais cela, seul I'avenir nous le dira.

& Apparence

Souvent tres beaux, car en général né de l'union
forcée d'un Incube avec une mortelle, les demi-
démons ont la peau d'un noir de jais, brillante
comme une pierre polie. Le corps puissant, les
muscles déliés et harmonieux, ils sont parfois
dotés d'ailes — mais ne peuvent jamais s'en ser-

vir — ou de cornes de petite taille. Leurs mains
s'agrementent d'ongles pointus qui ne sont pas
sans rappeler les griffes de leurs parents de Ténebre.
En dehors de ces caractéristiques spécifiques, ce
sont des mortels ordinaires, nantis de tous les
attributs de leur peuple d'origine.
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DEMI-DEMONS

L'exemple fourni est celui d'un Obsidien dans la force
de ['age. Bien entendu, un demi-démon plus vieux
aurait sans doute des competences plus nombreuses.
des bonus d'Aspect Noir plus importants el des carac-
teristiques plus faibles. Lin Démon de pére plus modeste
verrait ses caractéristiques baisser d'un point, son bonus
d'Aspect Noir d'un point et perdrait une famille de
competence (jamais Occulte) par rang en dessous,

Age : 37 ans

Taille : 1 m 79 (TAI 0)
Poids : 61 kg

MV:3

Caractéristiques

CORPS : 0/6

Bonus de Corps : +6
AGllité : 10

FORce - 12
PERception : 8
RESistance : 10

ESPRIT : 0/6
Bonus d'Esprit : +6
[NTelligence : 6
VOLonté . 7

AME : 0/0
Bonus dAme ; 0
CHArisme : 12
QEativité - 6

Caractéristiques secondaires
ART .-

MEL: 10

EMP . -

TIR: 9

PdV : 60

SbG - 20

SBC : 30

M[} : +8

Noirceur: 7

Ténébre ;: 75
Perfidie : 7

Compeétences ;

Epreuve : Armes : épée 5, Athlétisme 6. Equitation 4.
Esquive 5, Vigilance 10.

Maraude : Intrigue 8, Poison 5.

Société ; Baratin 7, Eloquence 6, Etiquette : démoniaque

9, Intendance 5. Négoce (spé : démonologie) 10,

(demoniaques) 10.

Savoir : Alphabet (langue des Démons) 7, AlphabetS
tentrien 6, Astronomie 5, Cultes - démoniaques 8, G
graphie 4, Herboristerie (spé - encenset matériel o
5, Histoire et Iégendes (spé : Démons) 8, Langue . lang
des Démons 8, Langue : Keshite 7, Langue : lang
sacree 5, Lois (spe : demoniaque) 5. .
Occulte : Connaissance des Danseurs (spé : sorcellé
5. Cryptogramme-magicien (spé : loi régissant ld dém
nologie) 5. Démonologie (spé : invocation) 1008
monie (spe : demonologie) 8

Bienfaits et Défauts .
Les demi-démons, en dépit de leur score en Téngk

n'ont ni Peine sombre. ni Bienfaits sombre - 15
peuvent obtenir les versions perfides de ceux-g
ils sont, par nature, des serviteurs de Noxe, 1 g1

meémes régles que les Démons sur ce point§ H
Combat

Initiative : 24, epée 25

Attague au contact : epée 22 e,
Attaque & distance : - L
Défense au contact :

Esquive : 21

Parade : épée 22 3 2
Défense a distance: 10 ¥ © & N

Armes Init. Att. D&f. Dom TAI B
Epée  +1 +1 #1 419(PT) 0%

Armure
Aucune

Citation typique : + Je suis le lils de Ghot'ng
dien ! Tu me dois Ie respect !y (I desig e les @
enchainés contre le mur) « ...Et ce que I'ond
sans me le donner, je le prends ! »




‘ Ha démonologie a eté offerte aux mor-
_-_j'_f_-**n fait toutes sortes d'experiences,
jout a fair inatrendues. L'une d'entre elles
‘ su'pplferld fertilité d'un homme par celle
. Lés minotaures ont depuis long-

gémontré que 'union de mortels et de
:étnit possible. L'idée de faire féconder
prtelle par un Démon et non l'inverse pro-
fite aberration magique originale qu'est
mi- éman

.' > d'entre eux est le resultat de la folie
or uratfur qu:l souhairait obtenir un fils
ftant au physique qu'au moral... du moins
it les criteres dements qui lut etment propres.
giieral, affaire est satisfaisante pour les deux
facondition que les « peres » démoniaques
| ‘ utfisamment puiﬁfninia pour avoir une
':"-:r s gvoluee.

que[ques cas ol c'est une femme qui

¢ Démon et porta l'enfant. mais ils res

-__--.n que]ie qu'en soit la raison.

ineminorite de circonstances ou un homme
l:nbtfnlr d'enfants accepta de se faire
un Demon. Cette derniere option
qement la plus rare et celle qui donne
SUIEAES les plus désastreux. En effet, les demi-
Tﬂ' SOnt pas, loin s'en faut, des enfants
i, lls demeurent tres ﬂ‘ldlL]Llf‘:. par la Ténebre
:":.-[H général a un modele de com-
Bment démoniaque.

3":’}3 at
Juve des demi-demons dans tous les lieux
jopres a la fois a la déemonologie era I'edu
f-; Imenfantdn“hnte C'est pourquoi ils res-
ites dans les grandes villes, alors qu'on en
r.quﬂlquemls dans les campagnes isolées.
gdemons n'apprecient guere la compagnie
3,' nite, qu'ils trouvent dISL'IdLII:"lI*'-.I:‘ sale et
de. Ils se regroupent donc entre eux, dans des
--'.; s tranquilles ot ils peuvent en toute quié
:F;' donner a la demonologie.
phlsleurs enclaves recensées au cours de
te dont tourtes furent finalement anéanties
ges Inspirés alors que leur puissance et leur
e dinvocation devenaient démesures.
plé le plus connu est celui de I'Oasis Noc-
gissimulée au creux des Dunes de 'Empire
| "'En 1377, elle fut armquée et anéantie,
fessalées, son puits tari apres pres de vingt
iBXistence. Finalement, son erreur fut de
.:. raids trop fructueux sur des cam-
i de caravaniers keshites qui empruntaient

i P o @R 6 - LES ABERRATIONS

I'une des roures passant a proximité de son empla-
cement. Les caravaniers se regrouperent et enga-
gerent plus de soixante Inspirés qui traquerent
les demi-démons, leur extorquerent la localisa-
tion de l'oasis et la détruisirent. Leur raid empé-
cha l'une des invocations les plus folles de toute
I'histoire de la demonologie, celle de huit Obsi-
diens spécialisés dans I'invocation qui devait, du
moins c'est ce que leurs invocateurs espéraient,
revéler le moyen d'appeler un Haut-Diable.

o Mceurs

Les demi-demons sont des mortels, dont |'espe-
rance de vie peut atteindre, pour les plus puissants
d'entre eux, deux a trois cents ans.

lls se hiérarchisent entre eux par rapport a la puis-
sance de leur pere. Ainsi, un fils de Vermillon sera
superieur a un fils d'Ambre, tous les demi-démons
etant infiniment superieurs aux autres mortels,
qu'ils rouvent sales, grossiers et disgracieux. Cette
hiérarchie possede une realité dans leurs capaci-
tes : en effet, les plus forts, les plus intelligents et
les plus doués sont toujours les fils d'Obsidiens.
Plus on descend dans la hiérarchie démoniaque.
plus leurs rejetons sont limites. Les fils d'Opalins,
rarissimes, ont ainsi l'intelligence et la force d'un
gros chien particulierement éveille.

PHILIDEMIA, LA FILLE
DE LA REVOLTE

Philidémia est née d'une Ogresse et d'un Safran qui s'aimait
d'amour vrai. lls 'élevérent ensemble aussi longtemnps qu'ils le
purent, I'entourant de leur amour dans le fol espoir qu'elle
échappe a son impitoyable herédité. Tout autre gu'eux auraient
finalement renoncé avant qu'elle n'atteigne sa qmnmemeame
Mais ils insistérent tant et si bien qui Philidemia parvint a lut- [
ter. devenant le premlﬂr cas connu des demi-démon échappant [
a l'influence dé Ia Ténabre. L'affaire connut une fin tragique :
ses parents furent dénonceés par un Démon qu'ils avaient invo-
qué. Un Advocatus Diaboli recut I'ordre de mettre fin a cette
malencontreuse « expérience » et un Artificier en personne se
chargea de faire un feu d'artifice hors normes avec le couple.
Philidémia échappa par miracle & cette traque et disparut. Eile
aurait aujourd'hui une quarantaine d'annees, ce qui repre-
sente un quart de son espérance de vie.
La légende prétend que la flamme née de ce feu d'artifice lui
briila tant et si bien le cceur qu'elle ne s'est plus jamais €teinte
depuis. Mais bien entendu, une créature aussi proche de
I'Ombre ne saurait étre une Inspirée, d'autant plus que le
Conseil des Décans n'aurait jamais osé... A moins que les ter-
ribles remous qui agitérent le Conseil 3 I'époque de la naissance
de Philidémia n'aient eu un rapport avec elle ?
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Le premier objectif des demi-démons est d'invo-
quer leur pere et de le laisser en liberte sur I'Har-
monde. Avec I'dge, cependant, dominer ce dernier
en lui faisant signer des connivences qui leur per-
mettent de gagner en puissance et en connais-
sance de la démonologie remplace ce premier but.
L'évolution mentale des demi-démons est tres
nerrement marquee par une progression inevi-
table de la Ténebre en eux, mais d'une maniere dif-
féerente de celle qui peut affecter des mortels
ordinaires. lls sont plutot de plus en plus influen-
cés par les projets qui s'organisent a |'échelle des
Abysses et non plus des Démons individuelle-
ment. Vers la fin de leur existence, ils sont sou-
vent hantés par l'idée de faire remonter a la surface
tout le plan abyssal lui-méme, par I'envie de faire
venir un Haut-Diable, et ainsi de suite. Ce type de
projet necessite heureusement des moyens for-
midables dont ['accumulation passe rarement
inapercue.

Un demi-demon peut étre male ou femelle, sachant
que le croisement avec les mortels donne naissance
a des mortels, tandis que le croisement entre eux
donne des enfants de méme nature. Les tenta-
rives de reproduction avec des Demons ont donné
des résultats mitiges, les peres demi-démons don-
nant naissance a des Démons, a des créatures
instables qui se transforment rapidement en flaque
de Ténebre ou ne parvenant a aucun resultat, les
meres demi-démons mourant en geéneral d'affec-
tions particulierement désagreables dues a un
empoisonnement du sang par la Ténebre. Lorsque
le sang était déja contamine - c'est-a-dire que la
demi-démone a le défaut « Sang Noir » -, les
créatures arrivant a terme sont toujours des demi-
démons, les autres abourtissant a une fausse-couche
dont le résultat est pratiquement roujours une
flaque de Ténebre liquide.

Bien entendu, les demi-démons trouvent absolu-
ment répugnante l'idée de s'unir a un mortel,
acceptent a contrecceur, faute de mieux, de se
reproduire entre eux et sont obsédés par l'idée de
parvenir a un resultat avec un Demon.

«&> Le Drame

Les relations entre demi-démons et mortels sont
toujours difficiles. Les premiers sont une source de
connaissances extraordinaires en matiere de demo-
nologie, ce qui leur vaurt bien des inimities.

La population locale, aupres de laquelle ils se pro-
curent nourritures, ustensiles et main-d’ceuvre
pour tous les travaux ordinaires, est toujours mal
disposée, méfiante, voire franchement hostile. De
plus, les seules sources de revenus de ces commu-

nautes sont en genéral les conseils, SDuuensct _
de toutes sortes que leur immense savoir en
de demonologie leur permet de vendre, ce qul
inévitablement route une faune d'individus éma ';ij-
« démonologues » deformeés par la Ténebre, simp
corrompus sentant la précieuse substance comt
nue dans les encres Advocatus Diaboli en quetes
mauvais payeurs, mauvais payeurs en quete d
solutions et ainsi de suite, ce qui leur vaut us
réputation encore plus déplorable.
De leur coté, les demi-démons, qui s'affichente
general avec des airs supérieurs et méprisanti
font rien pour arranger les choses.
Au final, la reclusion et une bonne quantiteds
claves sont la solution la plus généralement ade
tée, lorsque c'est possible.

Momie

& Apparence
Les momies sont des mortels dont le cadavre 2@
embaumé avant d'étre réanimé, transforme 8
des créatures mortes-vivantes. De par[ le trait
ment qu’elles subissent avant leur nécro-a ﬂ,.,"_
tion, les momies sont maigres, leur peau est sédh
et tendue sur leur squelette, et parfois « vetues
de bandelettes.

& Origine |
Lorsqu'un mortel décede, il est possible de i
usage du Supplice pour conserver le corps et
redonner un souffle de vie, un simulacre d'ex
rence. Ainsi, apres avoir vidé le corps de ces¥
ceres, de ses humeurs, et apres avoir traiteé com
il se doir la chair - pour qu’elle ne commencep
a pourrir -, 'Emprise succede a I'embaumemen
le cadavre inerte devient alors une momig,
mée, dotée de I'intelligence du défunt. =

¢&> Habitat
Bien que dans les Communes Princieres, |
momies vivent pour la plupart dans de som
tueuses chapelles funeraires ou dans des nécrops
desertes, ces créatures affectionnent la ='.=:_
gnie des érudits et il n'est donc pas rare de ::"f
tourner autour des acadéemies du Cryptograms
magicien ou meme des fraternites naines -"
querre. Les momies ameénagent souvent
passages secrets des bibliotheques ﬂcculrzs?:_
combiner savoir et discrétion.
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MOMIE

trefois une jeune: masgamenne derenom. Téneébre:9
Communes Princiéres, elle finit cependant  Perfidie : 2 _
_'" 'put se résoudre a la mort, Elle cher- . Pouvoirs corrompus
ement et finit par découvrir dans d'antiques :Au:.:un'
rn scret de la momification. Cette opéra- i
Il “m \tenant a prés de deux cents ans et, _Cnmpétences ¢ |
' :. ‘e]la n'est plus la-belle jeune femme Epreuve Arme : aerpmtﬁ Arme : gialveal Esquive 5,
:2“ ¥ vivant, lllusiane n'a pas trop a se:  Vigilance 4.

PR U  Maraude : Déguisement (spé . apparence de la vie) 7.
¥ . Discretion 6, Intrigue 5, Poisons 5
1;* ymmunes Princieres Société : Baratin 5, Diplomatie 3. Eloquence 6, Etiquette
Héduse i princéenne 7, IluendanceS Musique 3, s et coutumes :
5ans princéens 7.

§fTAIx} A Savoir : Alphabet Cryptin 7, Alphabet septentrien 7.
6k Astronomie 4. Herboristerie 6, Langue ; Kiémenite 7,
Cryptin 5, Saisons : hiver 5.
Occulte : Connaissance des Danseurs 10, Crypro-
gramme-magicien 5, Harmonie (Spé : marts-vivarnts) 5,
Résonance obscurantiste (0.

| i Avantages, hie:nfaitﬁ
e Corps : +0 _ ' Momie immortelle

- Défauts, peines

Combat
Initiative : 13 |
Artaque at contact : glmwe 10
Attaque a distance :- '
o  Deétense au cuntﬂcr-
Esquive: 11 =
Fjaravcie sglalveﬁ =
Défense & distance . 5

Armes Imt, Att. D'éf. ~Dom TAI Portée
Glaive ﬁ) e e s g s d i » AT 0

i i ' = | Amu-re
istigues secondaires e ' Aucune

Emp[iﬁe |
POTEMPS v
| Danseurs, Endurance 7 ©

- .Surts ;:nnnuﬁ Tmﬂsfnrmamn en momie (30), prati-
o quernem tout ce gue I-'ﬁhscurdnﬂsme a invente et born

: HDII‘I[IJI'E d'autres.
5 r‘;'s.;.,: sme : 0 i Cit&tinn typique « Voyons voir ce que nous avons 4. .
fn Flamme : aucun . | Neserait-ce pas un jeune mortel ? Quel dommage que
Shisﬂnins ' ' i ne sois pas ne deux siécles plus t6t : j'aurais eu du

ha]ectﬂntune drogue qui supprime [a dou-  plaisir & te {,nnnaltr& Mais tu viens un peu tard, mon
anule les malus de blessure) . mignon..
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Ao Moeurs

ridicule costume de céeremonie.
LEGENDES ET SORCELLERIE

Appele Art sombre par le Cryptogramme-magicien, la Sorcelle-
rie a eté developpee dans les premieres annees du Cryptogramme-
magicien lorsque celui-ci cherchait encore son identité. A cette
epoque, une fraternité de Tenebreux qui laissa son nom & la pos-
térité sous la forme d'un groupe de puissants Sorciers, le Cercle
Ecarlate, tenita de percer le mystére des Danseurs avec laide de
la Conjuration. Les Hauts-Diables ravis de pouvoir se divertir avec
ces nouvelles créatures dEclat et dEmotions que sont les Dan-
seurs soutinrent les « Mages » du Cercle Ecarlate dans leurs efforts.
En guelques annees, l'alliance de la Conjuration et des Danseurs
donna le jour a la Sorcellerie, une autre forme de magie qui se
joue des Eternels. de leur volonté et de leurs ceuvres.

De nos jours, bien des rumeurs circulent autour de ces pionniers
de I'Art sombre. Bien que les legendes les plus folles et les plus
terrifiantes courent a leur sujet, quelques details semblent se
recouper :

% certains de ces Sorciers seraient toujours en vie, sous forme
de momies ressuscitees ; |

e¥ [e prince Yah Pong d'Abbadrah serait I'un des fﬁ_ndateurs du

Cercle Ecarlate momifiés ;
to% |'un d'entre eux conseillerait les Hauts-Diables :

ee¥ ils seraient alliés aux Automnins {:[Eﬁ'_l'tgiﬂnt&-lﬁ'raﬁﬁniﬁj;i:;.

Les communautes qui pratiquent 'embaumement
et la momification - au sens magique du terme
- ont tendance a habiller leurs morts de bande-
lettes. Une fois reanimées, la plupart des momies
ont rendances a se debarrasser rapidement de ce

MOMIFIER

Obédience : obscurantiste

Seuil : 30

Zone d’Effet ;: persopnel

Durée : définitit

Danse : 6 heures par jour pendant une semaine

Par cette danse, plusieurs mages peuvent s'allier pour permettre
a ['un d'entre eux de devenir un immortel, une momie, La Cible
du sort doit effectuer le rituel en présence de S autres Obscu-
rantistes au moins. A [a fin de la derniére période de danse, elle
est mise a mort, ses visceres retirés et le Danseurs qui a parti-
cipe a la danse est enferme dans le crine, plus rarement la cage
thoracique de la momie. Une journée plus tard, la momie
s'éveillera & la conscience comme d'un long sommeil. Les Ins-
pirés qui tentent ce rituel v perdent leur Flamme.

104

Le Danseur qui a permis la reanimation d'un corps
sous la forme de momie est lié par la puissancede
I'effer magique au défunt. En effer. lors de la néaos
animation de la momie, une partie des émations
du défunt se transfere dans la gemme du Dansels
qui devient, en quelque sorte, la conscience dela
momie et une extension de celle-ci. La momieng
peut pratiquer ['Emprise qu'avec ce Danseur c.'lr‘.
fait partie d’elle-méme. Généralement, les momies
sont adeptes du Supplice. _

Une fois ressuscitees, les momies sont incapables
de pratiquer les Arts magiques non pervertis, p-
tion faite de la Geste qui est un anatheme pourell
comme pour la majorite des morts-qui-marchents
ou elles excellent. Celles qui ne souhaitent pas e
vir le Maitre du Semblant n’hesitent pas 4 renons
cer a I'Harmonie et a ses ceuvres enchanteresses:
Les momies aiment également s'entourer d'ani

maux de compagnie a qui elles donnent la¥ig
eternelle (dans la mort) par le méme moyen
qu'elles ou en utilisant d'autres methodes mois

recommandables.

& Le Drame
Les momies ont un don « inne » pour 'Emg 5
grace au Danseur qui leur est lié pour |'éternite. D
plus, il n’est pas rare qu’elles se procurent des encres
de Conjurations qu’elles utilisent pour peindrele
contour des etincelles de leur Danseur. Les momies
mages ne sont eévidemment pas reconnues parig
Cryptogramme-Magicien. Alors que les Ternes dé
I'Organisation les recherchent afin de les captues
pour les etudier, les Inspires inities a 'Emprise pres
ferent bien souvent les traquer pour les detruirecas
ils voient a juste titre dans ces créatures la margue
perfide du Masque sur |'Ombre. |




§folies de 1 nature

afmonde se révele souvent plein de sur prises
1l ﬂj.’:’lmﬂlh prétendu avoir perceé les mysteres
uvre des Muses. Reégulierement, comme
er la monotonie d'un tableau qui se fait
| "n'np previsible, il génere ainsi des créatures
iiendues. Seuls les fous peuvent prétendre avoir
ibvuet tout entendu au point d'étre blaseés par
lirmonde.

W'mls

:-_‘.."‘;--.- rence

designe par batard routes les aberrations naru-
’-‘ }uq de l'union de deux peuples ditférents
Ju m partage les caractéristiques en tout ou
1| 5'5 ie au lieu d'étre clairement définie comme
pmbres de l'un des deux peuples. Phénomene
fissime, il donne lieu a des résultats des plus
jers, jﬂEpuis des monstres horribles jusqu'a d'ex-
i86s combinaisons a I'harmonie admirable.
stdonc difficile de decrire ce qui peut résul-
ttle circonstances aussi particulieres : tout est
ib L-Ehw[qUﬁ regles ont cependant été déga-
S par les érudits.

--. mier lieu, le batard tend a étre un mélange
1 des t:aractfrlsthue:. tant physiques que men-
3 Ln ges deux pEuplE*a L['IIHI'_]LE{-‘ I'un des deux
iple: gstfavﬂrlse par rapport a ['autre, le barard
i toutes ses spécificites aux dépens de celui
_fﬂésavantﬂge. Ainsi un homme matiné de
ie pourrait-il étre anormalement velu, ses
pour ressembler a des pattes de
(5, tout aussi bien qu'il pourrait etre tres attire
s efficace dans les choses de I'amour tout en
"'"tarlt physiquement qu'une pilmiré exces-
it les jambes. Mais s'il avait a la fois les
dE hﬂLl[S et la facilité avec les femmes, il
tyre completement.

ond Ileu les batards ne peuvenrt pratiquement
1m‘sque des ecarts de taille trop grands
ne Enl:re le pere et la mere. Techniquement,
¢ les TAl sont séparées par 2 points, les
s dﬂlennenrexmwvemenr rares, alors que
Z.. nomene est déja rarissime. Des que 'écart
plus de 3 points, il n‘existe pas de bdtard
ple: La raison en est a la fois purement « méca-
| . a peu d'espoir entre une farfadine et
geant) mais aussi biologique (comment la far-
e porterait-elle le gigantesque enfant 7).
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lci s'arrete ce quiil est possible de généraliser a pro-
pos des bdrards. Tourt le reste est affaire de des
tin, de hasard et du mystere de l'enfantement.

& Origine

La batardise est affaire d’amour. Llle n'est jamais
le fruit d'une aventure d'un soir ou d'une rencontre
forcée. Si les deux parents ne s'aiment pas d'amour
vrai et ne souhaitent pas avoir un enfant qui en
serait le fruit merveilleux, les éventuels rejetons
seront de I'un ou l'autre des deux peuples, mais pas
des barards. Cette regle, bien qu'elle n‘ait pas été
découverte, est immuable et n'a jamais connu d'ex-
ception. Les Muses elles-memes l'ont inscrite dans
I"ime de 'Harmonde afin que ces exceptions magni-
fiques connaissent un destin heureux.

o Les moeurs

Les batards ne peuvent étre décrits qu'en fonction
de leur ascendance et de la maniere dont ils la
vivent. Certains prennent leur double nature
comme une malédiction et s'en vont chercher la
mort sur les champs de bataille. D'autres la sup-
posent etre un cadeau des Muses et profitent de
la vie autant que possible.

Enfin, et ils sont les plus nombreux, les batards
peuvent tout simplement se considérer comme des
individus normaux, gouvernés par les mémes pas-
sions, les mémes réves et les mémes fantasmes
[]Ul:’ ['E'l}."l'l_-l_ll"l d'entre Naus.

Mais tout cela n'intervient que vers la fin de leur
vie. Avant a lieu la grande quéte, celle de leur

LES BATARDS DANS UHARMONDE

SN e i 5

' 'ﬁﬁre'aiﬂﬁi‘iq_ué'ﬁéﬁfp&upfes se melangent en vous n'est pas une
mince ﬁi‘fairg E‘r*une part [es batards de saisons multiples sont
I'Eﬂ]eu des: EEI’HMEE!IEEEHEE quEreﬂes qui agitent [e monde des Sai-

| sonins a I*m:caslf}n D'autre part. il leur faut souvent inventer tin

made de vie tnmﬁlefemem m}maam qui :nrre:spﬂnde a leur
naturé unhqua Et ﬂﬂﬂh’l&[&
mileuJ-: sm:iﬁi;x:tr_{ Snses, S enttturent de qens d‘amlﬁ etd'en-

_nemis comme s'if *mgulaiem tout expérimenter, tout gotter et

v::ht}imr plus tard. ﬁzﬂiau contraire, la quéte d'identité se fait par

I'intrmspescti@n et non au travers des autres, auquel cas on

- retrouve en général les bﬁtérds comme ermites, perdus au fond

das lieux les p’i‘us Eauvagﬁ 1E5 pius reculés et les plus déserts,

De toute fﬂ{;ﬂn les bétards oint en retour cette chance immense

ﬁi& pﬂsséder de:ux culsures deux identxtes qui. si eI‘Ies dc::ﬁ'Ent par~
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Né dans la République mercenaire de
I'amour improbable d'une geante
poUr un ogre, Sestercien est vieux
combattant dont la silhouette
ummense est a [a fois un gage de sang
répandu et considere comme un pre-
sage de victoire lorsqu'elle apparait
sur fes champs de bataille. 11 est
aujourd'iui ausommet de sa forme.
Sestercien a depuis [ongtemps
resolu 'enigme de ce qu'il est. Mer-
cenaire, travaillant pour l'argent et
pour ses Lrois femmes, trois ogresses
qui ne devraient meme pas accep-
ter de cohabiter ensembles et qui
pourtant partagent ses nuits, il est
toujours curieux de savoir comment
les autres se considérent el possede.
sous ses dehors de soudard jouis-
seur, une profonde cufture philo-
sophigue gu'il a acquise au cours
de longues errances.

Note : Ce personnage a €té créé avec
le maximum dans toutes les carac-
téristiques afin de donner une idée
de ce qui peut étre possible. Comme
sa TAI est de +2, plus prés du géant
que de ['ogre, ses caractéristiques
ont €t€ arrondie en faveur du geant
-~ au plus haut lorsgue ¢! EEﬂlt I‘@gﬂe
les plus faibles des deux, au plus bas
dans le cas contraire. Sestercien n'a
pas. accés au pouvoir de Béliade
}%;:e qu'il n'est pas assez grand et
assez lourd pour l'avoir. Mais tout
cela n'est qu'un exemple. ..

Royaume : République Merce-
naire , , !
Peuple : ogre et géant

Age : 55 ans

Taille : 3 m 25 (TAI 2)

Poids : 460 kg

MV:6

Caractéristiques
Flamme : 0/0

CORPS - 0/0
Bonus de Corps: 0
AGIHTte . 6

rRce : 15
PERception ; 10
RESistance - 15

Savoir : Alphabet

 SESTERCIEN, LE DEMI-GEANT COLERIQUE

ESPRIT : 0/0
Bonus d'Esprit : ©
[N'Telligence : 6
VOLonte : 10

AME : 0/0 (Ame/Ame nhoire)
Bonus dAme : 0

CHArisme : 9

CREativite : 10

Caractéristiques secondaires
ART . 9

MEL : 9

EMP : -

TIR: 8

PdV : 130

SBG : 43

SBC : 65

MD . +21

Points d'Héroisme : 0

Pouvoirs de la Flamme : aucun

Pouvoirs de Saisonins
Empathie naturelle
Embrasie e

Téncbre:5
Perfidie : 0

- Pouvoirs corrompus

Aucun

Compétences :

Epreuve : Arme : hache f_géante.-&;
Arme : Pavois 8, Arme : arc long 7,

Athlétisme 7. Esquive 7. Premiers
soins 5, Survie 3, Vigilance 6.
Maraude . Camc:}uﬂa.ge n Chasse 3,
Discretion 3, Jeu 6.

Société : Baratin 4. Diplomatie 7,
Eloquence 3, Etiquette - militaire 5,
Intendance 1. Négoce 1. Us et cou-
tumes ; Communes Princiéres 4, Us
el .coutumes
naire 6. it
. Septentrien 4,
Alphabet . Armgarde 3, Alphabet -
Moden'Hen 5. Chirurgie 5, Histoire et

- [Détense au contact :
- Esquive : 5 !

 Défense a distance : 9

. République Merce-

légendes (spé : balaillﬁi ‘r?ﬂt in
Mercerin 6, Langue : Urgu -'i:
Langue ; langue sar:réel
Princéen 3, Langue : AIﬂDt bougs
nier 4, Saisons : éteé 5, Stratégie
Occulte : Harmonie 2. '
Avantages, Bieqt_faH?
batard (10) '
Deéfauts, peines
aucun

Combat 3
Initiative : 16, hache géaniell§
pavois 12, arc long 20 '
Attaque au contact - hache géant
17, Pavois 16 |

Altague & distance : arc :f
£

Parade : hache géﬂme 16

ﬁ [
sy

Armure RET

'Ecai]ie: partielle malus- -,*-
Ve
4
'Clt.atlun trpiquam {6
ie suis, mais roi. 'E;‘),ﬁ!-
pardonne-mol ami, je me 1 -
expnmé quj Crois-tu € h. i

Armes Init. Att.
Hache geante +2 0
Pavois -4 Al

Arc long +4 0
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{ité. Si I'Harmonde peut leur en fournir les
."-..":;H eux seuls peuvent les assem-
Dans certe explﬂr;lrinn intérieure, méme leurs
fie peuvent leur étre d'aucun secours. Les
: Sunl: donc souvent des insatisfaits, des
_:'. s en recherche d'une quallte mystéerieuse
| tdu mal a définir et qui n'est autre que
2. 51 la chose peut paraitre banale a un
2, il n'en demeure pas moins que, par
Iﬁbatards doivent la poser et la résoudre...
ique les plus grandh penseurs de 'Harmonde
"_ pas toujours reussi dans cette entreprise.
f-;" it, les _]ELIHES batards sont souvent des
4 la fois curieux, jamais satisfaits, excessifs
Hleurs tentatives et leurs essais, assoiffés de
ftoutes choses, d'experimenter toutes les
§tes. Cela peut prendre I'appétit de jouisseurs
jables tour aussi bien que celle d'un deéra-
ient scientifique digne d'un entomologiste
icore d'une curiosité aigrie pleine de haine
X questions que les autres ne se posent pas,

P se soucient meme pas et .uucquc‘iles ils

I‘ n dj: répondre.

e b |

Le UDrame
idire de la vie de ces bitards ? Le terme lui-
démontre que méme dans les contrés les
Jouvertes, un courant indéniable de jalousie
§Lertains royaumes, la Province Liturgique, par
le, ils sont mis a mort comme des animaux,
ﬁﬂlﬂfurs entre autre la République Mer-
| ' n les accueille a bras ouvert.
}3 aussi ceux qui abandonnent, ceux qui
gnta supporter leur conditon. Ceux-la sonrt
foies faciles, sur lesquelles Noxe et le Maitre
_T t lorgnent avec gourmandise, car ils
aciles a enroler dans les rangs des sinistres
068 qui cognent a nos portes. Ceux-la sont ravis
iver un moule qui les ransforme, qui gomme
iparticularités de métissage au profit d'autres
Bt horrifiantes qu'elles soient, sont parta-
tnettement definies : Demon ou monstre au
gduMasque, lorsqu’enfin on touche le fond,
pre nature ne fait plus de doure.

Dratyriades

& Apparence

La dratyriade est toujours une femme, a la peau
laiteuse teintée de legers reflets verts. Sa chevelure
est constituce d'un feuillage verdoyant, quelque fois
d'herbes légeres.

Par ailleurs, elle posséde une constitution hors
normes, bien supeérieure a celle de son géniteur
qui est pourtant d'une resistance a toute eépreuve.
Les drogues les plus puissantes, les expériences
les plus difficiles, le temps lui-méme passe sur
ces créatures sans laisser de trace. Au bout des 60
a 70 ans que peut espeérer vivre une dratyriade, on
croyait toujours avoir devant soi une femme d'age
mure certes, mais certainement pas une vieillarde.
En dehors de ces particularités et d'une beauré
époustouflante, la dratyriade estsinon tout a fait
a la ressemblance d'un mortel.

& Origine

La dratyriade nait d'un caprice incompréhensible
de la nature, qui permet en quelques rares excep-
tions a un satyre d'obtenir un enfant d'une Dryade.
Les seules théories qui justifient de ce phénomene
incomprehensible relevent de la batardise. Il sem-
blerait que les satyres puissent, dans certaines
situations extraordinaires, passer outre leur mode
de reproduction ordinaire pour donner naissance
a des rejetons avec celles des créatures qui sont le
plus en rapport avec la nature. Le cas le plus cou-
rant, a la fois en raisons de la profonde connexion
de la dryade avec son environnement et parce que
leur beauté légendaire en fait des proies idéales,
est donc celui de la dratyriade, une jeune créature
a la fois belle comme sa mere et dotée d'une sen-
sualite que ne renierait pas son pere.

Pour que le phénomene se produise, et c'est la rai-
son du rapprochement avec les regles de la batar-
dise, il faut que le satyre soit sincerement et
definitivement epris de la dryade. Cela implique
entre autres qu'il renonce a avoir de descendants
avec tout autre que l'élue de son ceceur, soit parce
qu'il ne souhaite pas en avoir, soit parce qu'il est
sincerement persuadeé que sa passion transcendera
les limitations de son peuple. Lorsque ces deux
conditions sont reunies, 'heureux événement peut
avoir lieu.

<& Habitat
La dratyriade est un paradoxe vivant qui s'explique
de deux manieres : la convoitise qu’elle attire et




LA DRATYRIADE.

Suhustilla est une iéﬂ_me voleuse d’ﬁ.bb&di‘aﬁ qui :si"-c:siég
spécialisée dans le vol d'objets de luxe. Elle a notamment

defraye la chronique en vidant plusieurs entre.pﬁtﬁ de

tapis, en faisant disparaitre tous les stocks d unefabnque:

de coussins de soie €t en volant un I'E'LH][EI de hﬂuqles

aromatisées dans les environs. Depuis, ellea dp;:ns agerer
plus raisonnablément ses besoins et & prendre ce qui pou-

vait etre revencu abon prix. Suhustilla ne travaille pour

personne : elle se contente de monter des cambriolages

et d'en revendre le fruit.
Officiellemnent, elle prétend &tre une ;eum., cfﬂumnerc
venue d'une ville lointaine. lusqu a préserit, personne n'a

perce a jour sa veritable nature De toute faa;r.:m son

veritable logis, ou elle organise toutes smnes de fétes
dont la réputation va grandissante, est Emsgneusement
dissimulé au plus profond du reseau d'égouts de laville...

Alors gue tous ses amis pensent aller dans une residerice
secondaire secréte par un tunnel, ils s'enfoncent en fait
par tin réseau désaffecté sous leurs ﬁrc:pres demetires.

Rovaume : Communes Princieres
Age : 27 ans i
Taille : 1 m 65 (TAI 0)

Doids : 48 Ry -

MV :3

Caracteristiques
Flamme : 0/0

CORDPS : 0/0

Bonus de Corps: 0
AGHE ; 11 '
FORce : 6
PERception : 7
RESistance : 14

ESDPRIT : 0/0 |
Bonus d Esprit: 0
INTelligence 1 6
VOLonte : 8

AME : 0/0
Bonus d'Ame : 0
CHArisme : 15
CREativité : 6

Caractéristiques secondaires
ART : -

MEL:9

EMP . -

TIK « &

Pav . 72

SBG - 96':
SBC: 36

: -._D(Jints d‘Hé;nisme 0
'menirﬁ dﬂ Ia Flamme : au{::un 4

Dﬂuv_uiﬁ: 'mr'rﬁmbus Taucun

B, Esquweb Esc&lade: (spé : batiments) 8, Vigilance 8

sement i DIEEI‘E[IGH 8 Pc;ruL[Ie 5, Doison 4,

- Peinture 2, pﬂéﬁ& 5 Scuipture‘é Lls et Cﬂmﬂﬂﬁ 5

- 80N ¢ priﬂtiﬂnpﬁﬁ CRER s

: .Avantag-e& ﬂlenfams Vi
~ Abris secret. ~

;'Cﬂmbat
"[mtlamre 13 dague arhaieteﬂﬁ
' Attaque au contact | dague

 Attaque B disiam:e arbalete de poing

~ Parade : dasgue

| Armes ],nit. Att. D&. Dom TAI P
| Bﬂﬁﬂﬁ L b . N
Al_‘haletggg.: __ :_-_Z-;': £ :?‘f“*- 1 i

| 'Atmure

i__'-ﬂrmure.; de cuir
_?este :-:eule malus x, prot, X

- survﬂusH '_',n |

MDD-Z

Fﬁuvuirsﬁde Sa.i_sqninﬁ s aucun
Téndbre:1  Perfidie : 5

Campémﬁces
Epreuve Arme : da.gue 5, Arme : arbalite 7. Athlétism

Maraude : Acmhatteﬁ Camouflage 7, Ehﬁsseﬁ

(spé : c*rncheta'ge«}?
Sncietf. E;ar&ﬁaﬁ Eﬁq&eﬂe [El pegre 4

munes Drm::l%res 6. . ,.J .
Savoir : Alphabet 97, Géographie (spé . ¢ AU (e
local) 8, Herboristerie 5, Langue : Pnncéen ,3; :‘j g, §

e
i

ch::ulte Harmc-rrte 3.

i
iy

Défau:ts I’ei‘.nesx 3 &u- 1

{
5—3

e o

&

Défense. &u contact :
Esquive : 17 |

Défense a distam:a 3 |
: i ;:'E:’; ij 1

. :"E -

A
11 5

m
i

tifﬂﬂﬂll typique : « Vous viendrez ce s r-n J-I'r e
KT

pas ? Nous organisons une soirée trés... sf f-'

(clin d'ceil aguicheur et sourire entendu) i Js
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ature métissée qui associe une sensualité effré-  doit donc fuir et s'installer ailleurs, dans un endroit
pet une timidité terrible. qui échappera a sa curiosité.
Présoudre ce paradoxe elle vit donc en bor-  Le second centre d'intérét de la dratyriade concerne
pdes communautés humaines ou saisoninnes, la mise en place d'un discret réseau d'approvi-
ién se cachant de leurs membres. Elle tente  sionnement et son installation dans un cadre sus-
loger aussi luxueusement que possible, n'hé-  ceptible de la satisfaire et de satisfaire ses invités.
_-pﬂs a recourir a des artifices illegaux ou  Clest le point le plus difficile. Il s'agit de se mena-
praux pour se faire et installe son habitation ger a la fois le luxe, un revenu regulier et des
Sunendroit aussi secret et retiré que possible.  connaissances qui soient a la fois intéressées parce
yinvite plus souvent qu'a son tour des amants  que leur propose la maitresse courtisane et de
flombre, mais essaye par tous les moyens qu'ils  garder son secret. Pour le commun des mortels,
achent pas ot ils ont ete. Bref, une vie bien heureusement, obtenir les faveurs d'une draty-
fipliquee. riade s'apparente a un réve éeveillé dont on ne
ieference des dratyriades va donc aux régions  voudrait surtout pas se réveiller, par exemple en
flentées ou sauvages, de préférence en cours en révélant l'existence. Reste le probleme de l'ar
folonisation, comme les foréts profondes par-  gent. Pour satisfaire son gout de luxe et ses fan-
gment defrichées, les montagnes recelant des  raisies souvent trés coliteuses tout en préservant
gents de minerais et ainsi de suite. Elles se  sa sécurité, la dratyriade se tourne trop souvent
fagent des refuges dans des endroits difficiles  vers le crime organise, se faisant proxénere discret,
s, soit parce qu'ils sont soigneusement dis-  voleuse d'articles de luxe... Voire pire.
i8S, soit parce qu'ils sont inaccessibles en  Enfin, reste le dernier probleme : assurer un renou-
de quelques passages a connaitre. vellement constant de ses distractions, de ses amis,
f_.dratyrlade. le confort est plus qu'une exi-  de ses amants et, d'une maniere plus genérale, ne
B un mode de vie. Elle cherche donc une jamais permettre que ses sens ne soient pas érour
i lui permette a la fois d'accéder a certaines  dis de sensations. C'est un équilibre délicat qui doit
85 offertes par la civilisation tout en garan-  s'instaurer, a la fois entre le reseau de connaisseurs
Iﬂtranqullhte. C'est une condition Illdlb et de connaissances qui profitent de la compagnie
sabie pour attirer chez elle les madles qu'elle de la dratyriade et la sécurite de sa petite vie,
joite frénétiquement. mais aussi entre les périodes qu'elle doit inévita
lal, cette curieuse créature passe enormeément  blement consacrer a « travailler » et celles ou elle
filips a se chercher un refuge, au point que  ne fera que jouir de la vie.
_ e que le quart de sa vie est consacrée a
g echerche, apres quoi elle s'occupe comme
| 5, falrE toutes les dratyriades : en organisant &0 Le Drame
Hitenesie de fetes, d'orgies et de hmfhanalea--- Derriere le plaisir que peur procurer la compagnie
de semblables creatures se cache en fait un redou
table danger. En effet, afin de ne pas permettre
qu'on les retrouve, elles sont parfois capables de
iyriade est une jouisseuse en quéte du plai-  commettre des exces regrettables. Si les hommes
e ce soit les arts de la table, le confort mate-  sont toujours fascinés par leur perfection, les
ol les performances sexuelles, toute sa vie femmes savent trop bien que rien ne peut arré
f:""” ltour de ce principe. On pt‘utdonc consi- ter une dratyriade, ni morale, ni remords. Un
2 ces étres ont trois activites majeures.  couple brisé, une famille détruite, une fillette
rer IEre consiste a se protéger. Les mortels finissant entre les mains de recruteurs pour un
Bent de réseaux specialisés ou circulent harem sont monnaie courante.
IES, recits et rumeurs concernant ces raris- Il y a aussi les chasseurs. Trop souvent, lorsque I'un
ifreatures, mais surtout qui offrent, dans  d'entre eux commence a remonter sa trace, la
?mm'n:hes aux esclaves ou certains harems courtisane organise une dernicre soirée dont elle
5, des prix dignes de la rancon d'un roi  seule sortira vivante afin de cacher ses gotits et ses
Bbl‘enir Les chasseurs de legendes qui inclinaisons, de sorte que le chasseur ne puisse pré-
it les merveilles ou les excellences sont tou-  voir son prochain mouvement.
-‘affutdlustmres. d'indices. qui puissent  Enfin, et c'est sans doute ce qui donne la plus
fher a la richesse. Car une fois la merveilleuse  mauvaise réputation a la dratyriade, il y a un
sane capturee, leur subsistance est assuree.  moment ou sa fréneésie de plaisir épuise toutes les
e ce genre d'individu est sur sa trace, elle  possibilités raisonnables. Notamment vers la fin de
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sa vie, elle finit souvent entre les griffes du Masque
ou de I'Ombre qui n'ont guere de mal a la séduire
en promettant de nouvelles expériences. Mais plus
simplement, lorsque toutes les formes de plaisirs
ordinaires ont eté testées, restent les choses plus
etranges, depuis les drogues des Terres Veuves jus-
qu'aux pratiques les plus déviantes. Lorsque com-
mence le cycle des experimentations étranges, les
mortels qui suivent la route de leur déesse du plai-
sir sont toujours perdants et finissent plus souvent
qu'a leur tour transformés en épaves humaines
meéconnaissables ou en courtisans dépravés assoif-
fes de drogues, de sang et d'ignominie.

Pes Flammanrs

Est-il besoin de decrire plus avant ce que les mor-
tels savent inventer de bizarreries, d'inventions
qu'on ne croirait pouvoir sortir de l'esprits d'une
créature vivante et qui pourtant vinrent a l'esprit
de I'un d’entre nous, hommes ou saisonins ?
Voici un exemple de ce que peut créer la folie des
hommes. Mais il existe bien d'autres exemples, y
compris chez les Saisonins.

Ca socicte des Flammars

Le secret de l'inspiration n'en a jamais ete vrai-
ment un. Seul I'oubli miséricordieux a permis que
les Inspirés échappent a la curiosité de tour un

chacun. Méme ['Organisation du Conseil des

Decans, pourtant tres discrete, peut étre devoileg:
par un esprit perspicace. La sociéte des Hammars
a perce ces secrets et compris que l'influence de
I'homme sur la distribution des Flammes serait
toujours marginale, puisque 'lhumanité ne dispose
méme pas d'un représentant au sein du Conseil:
Née de la jalousie et de I'envie dévorante de pars
tager l'inspiration, la société des Flammars s'est
donc mise en place, discretement, afin de « re¢
tifier » cette injustice. Capable du meilleure comme
du pire, elle a petita petit érabli une influence qui
pour marginale qu'elle soit, mobilise tout de meme
quelques-uns des plus fins esprits de 1'Harmun'
en tout cas parmi les hommes.
Chaque cellule de cette sociéte s'organise de soil
cote en deéveloppant une spécialité en rappor
avec la Flamme. Ce peut tout aussi bien étre un
rassemblement de trappeurs qui se chargentde
suivre un membre du Conseil des Décans qu'uné
poignée de Mages expérimentant un nouvea
procédé destiné a neutraliser, accentuer ou volef
la Flamme.
Au milieu de ce chaos apparent, une poignée dé
penseurs, de philosophes et d'hommes de pouvoirs
se charge de centraliser les informations puisde
les redistribuer suivant leurs desseins. Du faitge
I'extréme compartimentartion de la sociéte, f
membres savent qu'il existe en fait plus d'une cen
raine de cellules reparties a travers tout I'Hag
monde. La majorité d'entre eux croit avoir défrich
un nouveau champ de compérences et avoir e
rejoints par un ou deux autres groupes effectuat
des recherches similaires.

Trouver un Flammar

Les Flammars se cachent. lls sont conscients g
si les Saisonins venaient a apprendre |'existenced
leur société, ils seraient 1n1p|m','ahlement : =='!'
et mis a mort. Ce sentiment d'insécurité estdal
tant plus accentué par la croyance en ce ql.lt’
Organisation est encore neuve et peu nombreuse
Alors qu'elle existe depuis plus d'un milléna
regroupe un millier de personnes au has
dont l'influence pourrait sans doute pe
de destabiliser n'importe quel royaume.
Au final, on trouve des Flammars dans les endol
les plus secrets et les plus reculés, la ¢ ﬂ_-;.'
I'homme peur s’aventurer. Il y a ainsi une pe
cellule d'intrigantes au sein du Couvent des Sa
de La Bonté, a Neuvéne. On en trnuvea



_:Eurtuqm?s du harem imperial, et dans une
tion conservatrice des barons urguemands.
lsiel Egrﬂupez de recherches sont {h«.slmulﬁ
._'="'|L d’assemblees chamanistes recluses
3_11m prﬂfﬂndem s des Marches Modéhennes.
fverse, les Flammars sont rares dans les
juimes oil les Saisonins sont bien implantes,
jime dans les Terres Veuves, en République
fcenaire.

5 activites de 1o societe

pre ier lieu vient la recherche. Il sagit de per-
& frecrets de la Flamme et surtout de la
; dnnt elle est recueillie et transmise par
§8aisonins. 1l a été démontré depuis plus de
gcents ans que la capacité de les attraper et
'.'"'L tanipuler venait de Janus lui-méme et sea-
Onc toujours inaccessibles. En revanche, il est
Ifll que certaines creatures pouvaient les
lire, voire les voler er que les Arts magiques
amment, permettaient de la retirer du corps
gliehabite pour la stocker. Pour l'instant, le der-
pecueil consiste a I'implanter dans un corps.
itlesujet de recherches par excellence de toutes
anstances occultes des Flammars. Les résultats
@IS ont toujours eré décevants jusqu'a pré-
lERLStE bien des mérhodes magiques pour
gher puis implanter la Flamme, mais les Flam-
"'i'l les ont experimentees n'ont jamais
fqum que ce soit de probant, sinon des
ges morts er des monstres.

gcond lieu vient le renseignement. Le Consell
IBCaNs est, autant que possible sans étre
Juvert, sous surveillance afin de savoir qui
| "ﬁrécieuse Flamme, ce qu'il devient, ou l'on
fmuw:r quelle est la proportion d'hommes
mwent quelf. Saisonins sont choisis et
)l et ainsi de suite, Concernant le fonc

eme nt du Conseil des Décans et la cérémo-
| ” don de [a Flamme, les archives des Flammars
enfa II: plus précises que celles des Saisonins
| ." i es |

iteste laction. Pour nourrir les expérimen-
'1[ faura la fois des Flammes mais aussi
features du Masque, telles que les Moucheurs
1 ?ﬁﬂbutablﬁﬁ lanternes, des Drakoniens
(65 par le Maitre du Semblant et ainsi de
. Cette branche est la plus dangereuse mais
,..-..;I plug dmgee Par nécessité, elle en sait
ir'la sociéré et est donc sous surveillance

_--_de-SE$ dirigeants.
g
E

6 - LES ABERRATIONS

3 LIRONIE DU SORT

e se guénr afin de ne plus étre son pantin.

5}:1& rencontrer une :eilu]e de Flammars..

~Alors que les Flammars sont peut-étre parmi les plus grands
ennemis des Inspirés, ils sont aussl leur plus stre chance de
salut lorsque la corruption a gangrené leur Flamme. En effet, la
lutte contre les effets de la Perfidie sur la Flamme est un sujet
_d'etude qui passionne les Flammars dans la mesure ou, $'ils
trouvaient un moyen magique de soigner, cette corruption leur
permettrait de s'aﬂler au Masque pour obtenir des Flammes puis

Faute de pmanir ﬁf éi iminer la Perfidie, les Flammars ont fina-
lement EiE‘G’ElﬂppE toutes sortes de procedes destines a contrer
temporairement son influence et & développer la Flamme afin
de nier l'influence du Masque Lorsque 1'Inspiré devient un
- Damne, sa plus grande chance de revenir du bon ¢oté est donc

1
Il

1
:
Yy
|

Le Drame

La Sociéeté des Flammars a en fait réussi, mais ses
dirigeants ne souhaitent pas le diffuser, notam-
ment parce que la solution est fort peu satisfai-
sante. Le Masque peut voler les Flammes et peut
les implanter de force dans un étre qui n'en dis-
posait pas. Le prix a payer pour cela est malheu-
reusement excessivement éleve.

D'un corte les philosophes de la Société se refusent
a toute compromission avec le Maitre du Sem-
blant, de l'autre les ¢lites assoiffées de pouvoir se
refusent a le partager avec lui. Aussi extraordi-
naire que cela puisse paraitre, le Masque a trouvé
en face de lui des Ternes suffisamment égoistes,
egocentriques et volontaires pour lui résister sur
son propre terrain, tout simplement parce qu'ils
disposent deja de ce qu'ils proposent en général
a ses recrues : le pouvoir, la connaissance.

De plus, du fait des buts mémes de la société, ses
membres savent trop ce qu'il en est des manipu-
lations du Masque pour s'y soumettre, ce qui lui
complique singulierement la tiche.

Enfin, le Masque réserve les rares Flammes qu'il
parvient a capturer pour ses serviteurs les plus
fideles, de sorte que méme ceux qui acceptent
d'en payer le prix sont souvent finalement floués.
Au final et bien que la tentation soit grande, les
defections sont rares au sein des Flammars.










e o :
£ C

f} (3‘ 9,
f‘x“ Siréne S










..- 1..'. |-.- ~3 <
F : NN !.r-‘ 13
_f.._.f \v.-_—.-.- o ‘V -
Nedlp ) Tk
..ﬁtu.&%.ﬂﬂﬂr .
3 oy =




——,

Scarabés fleches






F
Fmimence,

ce scénario a pour décor le désert Keshite, 1l se
déroule en partie dans la cité cotidre de Mésimkﬁ ’
met en seene le Génie Soleidin et son sérail qui ont
été décrits dans le SHPFI':"{-_:}’HEHf les Cahiers G i
n est pas nécessaire d avoir campw’sé ce Compe-
divm pour mettre en scéne cette inlrigue ; fos .fn:_
mations essentielles vous seront mp;mféus. Il LoUs
serda égﬂfﬂ:ﬂenf ﬁiﬂ'ﬂe (ot .f:nn.gmﬁéj de i'rﬂﬂspﬂﬂl"-}-h
trigue en loul autre liew de I'Harmonde G s'aa ap-

terait mieux & vos Dhrames.

Connais-tu ['histoire de Xan le chasseur ? Non 5

l.a veicr,

L H" .

i
[

Nan était un jeune chasseur keshite a fa.::rrassﬂ

5

axtraordinaire. Son arce sem.gurmt e axi‘ansmn-'

]

son bras. Ses ﬂéf:&l?-?i ne manquaient jamars s

v

Al el
A e
L

cible, portées par la pensée méme du prodigieus:
Xan, droit au but. Le jeune homme atmait pare

rir seul los dunes et les rochers.

[ 7w jout, alors qit il était a J?a;';[uf deix magn u
réatures privent lewr envol sous ses Yeux. w

pas pas me croire ! deux majestueux .-:u.srenu.l‘-’ '

plumage de feu. La beauté du spectacle Efakt d i

per Je u:-u‘ﬁ[?m Mais le démon d’e :'Jr:: c;raasag

dément ancré dans le coeur de Xan, ['avei
f;:luﬂ’re,. un trait partit et ﬁappa une a’és 2
veilles en p!IEil'lﬂ pﬁitmﬂ{ En une ger.-!’:'e d'é
seau s abattit. Tore de puissance, Xan se précipt
POUT cueillir sa prote. A la P.F’E.IEE de [ arsmu,
découvrit une braise scintillante qui se tﬁff-ﬁ )
Frappé de stupeur, Xan vit un nouveau ph
f-:rrmer {ne voix s adressa alors a lui a fm
méme de sa tite : « Av eugfe a f.-:r beauté tu fus
at cuﬂe a jamiais tu seras p. {Un ru.-fﬁaﬂ Ezﬂ'
des serres dL loiseau vers ;'Iu-?.' eux ::!313 ;{Gﬂ‘ -'-i i a8
pmﬁ* tavent de ﬂnmnm Il ventra chez Jil-!l jamas
ses nombreuses larmes ne purent iﬂ'ﬂmﬂrfﬂ J'a: ﬁ:
SOUS 5es PHIEPJ‘ETES. H ne put pr'rus .:fmsser ’

Xan 'Aveugle ou Xan aux Yeux d'Or,
Ne provoque pas Je ﬁ;mur de F_?lih?:ﬂl"l* ou il t'en cuig
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‘air est brulant. Sa danse méle 'azur du ciel a l'or
du sable. De tous cotes, I'horizon semble se jouer
du voyageur. Rien ne vient briser 'immensite du
désert keshire.

Mais la, un marcheur se dirige vers nous. 1l n'est
d’abord qu'un point noir dans une mer brillante,
puis une silhouette trouble. Enfin nous distin-
guons un homme enturbanneé, forme sombre se
détachant sur le ciel éblouissant. Nous ne pou
VONS VOIr son visage, mais sa voix nous apaise.

« Mes freves, je me nomme Soleidin et ['ai parcouru
ce desert pendant des siecles. Contme vous, j'ai porte
une Flamme dans non ceenr. Je la porte encore et
elle briile plus que jamais. Longtemps j'ai combarru
l'ennemi, jusqu'a ce que je trouve le chemin de la

LES PHENIX

Les phénix sont apparus dans le sillage dOrphele et de Nuence
lors de la Quéte de I'Ultime Perfection. Magnifiques oiseaux
multicolores, ils claironnerent la gloire de lears meres et de
leurs sceurs. ainsi que la beaute de leur création.

Lors de la Guerre des Eternels, les phénix prirent part au piege
que les muses tendirent a Diurne. lIs se sacrifierent pour neu-
traliser les Lueurs qui défendaient I'Eternel alors que les Muses
fondaient sur lui pour lui dérober sa lumiére. Les phénix mou-
rurent dans la bataille; mais devaient renaitre au temps de la Flam-
boyance, sous la forme d'oiseaux de feu.

Mi-Excellence, mi-Lueur, les nouveaux phénix étaient prédesti-
nes pour l'lnspiration. llIs auraient pu étre les phares de la Flam-
boyance, mais leur sacrifice conservait un prix : chaque annee,
ils devaient se consumer aux premiers jours de 'é1é. Les cendres
dispersees lors de l'automne se rétrouvaient pour gu'un nouvel
oiseau €carlate renaisse a 'hiver suivant, Lors de ce cycle mau-
dit. les phénix perdaient leur mémoire et ne pouvaient faire
croitre leur Inspiration; si bien gu'aucun ne parvint jamais au sta-
tut de Génie. En revanche, leur ineffable beauté inspira de nom-
breux poétes, hérauts et troubadours de I'époque flamboyante.
Lorsque la Dame de l'Automne étendit son voile sur ['Harmonde,
les phénix n'étaient que cendres. A leur réveil; ils constatérent
que 'Harmonde avait connu son crépuscule. Certains en devin-
rent fous et errent encore de part 'Harmonde, continuant leur
cycle et portant leur Flamme selitaire. D autres comprirent leur
situation et se joignirent aux Tableaux-mondes de la Dame de
I'Eté. s y ménent depuis une existence éternelle autant gqu'im-
matérielle. Le temps y est figé en un été permanent et les phé-
nix y resplendissent de mille feux,
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Flamboyance. J'ai alors cesse le combat, pour me
consacrer a l'etude et a la quéte d'une arme ultime
pour le combartre. J'ai observe ces mignons et ces crea-
rures, autant que vos semblables et vos peres. Et jai
vt nombre de nos freres succomber aux artifices de
notre ennemi. J'ai souffert en sentant l'agonie de
leurs Flammes et j'ai pleure leur extinction. V'ai vi
nos rangs diminuer devant les armées de ['ennemi
qui grossissent chaque jour. Alors, j'ai cherche d'autres
fammes sur la Terre, et je les ai trouvées. Et aujour-
d'hui, j'ai besoin de vous pour les recueillir, les entre-
tenir et les raviver. Trouvez pour moi le lieu ot les
phenix viennent mourir. Allez a Mesirah, on dir
qu'on peut y entendre rous les secrets du déserr. Et
souvenez-vous bien de Soleidin car tel est mon nom
et je vous y retrouverdi... »

L'apparition s'évanouit...

Des mofivations

Eminence, le prologue de ce scénario réside dans
une rencontre fortuite entre vos Inspirés et un
Genie du nom de Soleidin, au beau milieu du
desert keshite. La raison pour laquelle ils traver-
sent le désert vous appartient. Si vous préférez, le
Génie peut les rencontrer en tout autre lieu, voire
aller les chercher en leur demeure.

Comme le Génie vient de nous le dire, il pense
avoir decouvert de nouvelles Flammes a la surface
de I'Harmonde et a besoin de I"aide des Inspirés
pour les recueillir et les apporter au Conseil des
Décans. Les Inspirés, en tant qu’heériters des Muses,
ont donc tout intéret a suivre l'invitation du Génie.
Mais le comprendront-ils ? A vous, Eminence,
d’orchestrer cette introduction pour que vos Ins-
pirés soient motives par cette quete sublime. Voici
quelques idees qui pourront vous y aider :

¥ les Inspirés ont fait halte dans une oasis. Suite
a une maladie qui décima les troupeaux, les habi-
tants sont devenus des goules. Les appétissants Ins-
pirés sont submergés lorsque survient le Génie. Son
aura repousse les étres ténébreux et guerit les bles-
sures des Inspirés qui lui demandent naturellement
comment le remercier...

e i les Inspirés ignorent tout des enjeux de
I'Harmonde, le Génie peut leur révéler la menace
du Masque, leur nature d'Inspireés et 'existence du
Conseil des Décans. Il peut faire miroiter une ren-
contre avec ce dernier.

¥ si vos Inspirés connaissent déja le Sérail dé
Soleidin, par exemple s'ils ont vécu la r
Ophidienne des Cahiers Gris, le seul nom de Solés
din devrait eveiller leur curiosité.

« un ami des Inspirés (un mentor, leur propie
Genie, un mystérieux Saisonin...) les a mis st |
traces de Soleidin. Aux termes d'un voyage éproft
vant vers les contins du désert, ils le rencontrent
enfin... .
¥ le Geénie errant a longuement parcouru 'Hag
monde. Il sait de nombreuses choses qu'il pours
utiliser pour convaincre les Inspirés ce "aider, f
ont une queéte, il pourra les aider a I'accomplirel
leur donnant un indice précieux..,

«% enfin, si vous vous sentez I"ime généreused
s'ils n‘ont jamais rencontré de Génie, vos Inspiré
peuvent étre touchés par l'aura de Soleidin@
gagner immédiatement un point d’Ame, d'Espri
ou de Corps, |

En tout cas, Soleidin, le Génie restera assez mys
terieux sur la quéte qu'il offre aux Inspires.
les connait pas et compte les observer poursi
forger une opinion. Il ne leur dit pas tout, aue
ol ces derniers succomberaient a la corruptio
de I'ennemi. Les seuls indices qu'il leur fourt
sont :

«® un lieu : la perite ville cotiere de Mesirdh
situe a l'est de I'Empire de Keshe, dans le
au bord de la Mer Ecarlate

% une quéte : il leur demande d'y trouver des pi
nix, ou plus exactement le lieu ou ils meurent}

< son propre nom qui est célebre de parth
deésert et particulierement a Mésirah.




bles citadines

{1es entrent a Mesirah.

BINT*Intrigue est donnée a titre indicarif.

- -

MESIRAH

u

. T' Gﬂsrmais?uimunmsumé
: "77-‘_-?-‘«" portantes pour ce scénario.
oréhende uude!&u:amposerenm_

- 1
‘,I', rchandes (sérails) est trs
-'-;.;-,,.;- rtier fe plus luxueux de la
ﬁmﬂmdspmﬂdeaudesunde

i 'ﬁu commerce (la cashah) se
} composé d'un dédale de
2¢ s'ouvrent toutes sortes

F L el

-

fique (les jardins suspendus)

qlleiquﬁjmua de marches épuisantes, les

spires devraient tacher de se renseigner sur les
Xindices dont ils disposent : Soleidin et les phe-
fouir chaque indice, la difficulté d'un éventuel

« Et souvenez-vous bien de Soleidin
car tel est mon nom »

Ing serails qui dirigent Mésirah porte le
Géme que les Inspirés ont rencontré dans
t Meme s'ils ne se renseignent pas, ils sur-
Afstirement une conversation ou l'on parle
, dESﬂ!EIdIH Ils peuvent egalement glaner
jues informations un peu partout dans la ville.

Leserail est un des plus puissants de la ville.
mmmme de perles et de corail avec de
fbreuses cités de I'Harmonde. 1l tire son
e son fondateur Soleidin.

ICelui-ci a disparu un jour dans le désert,
ant derriere lui une affaire florissante. De
iDreux maitres se sont succédeés a sa téte.

Actuellement, la L‘hﬂrgf incombe a Ipsoum, un
farfadet.

(25) Contrairement a ce que beaucoup croient
Soleidin n'érair pas le fondareur du sérail, mais
un eérranger qui a gravit rapidement les echelons
d'un sérail déja existant.

Les Inspirés peuvent facilement trouver le bau-
ment qui abrite I'organisation commerciale et
aller frapper a sa porte (voir plus bas). 1l est éga-
lement possible qu'ils le connaissent déja et y
retrouvent de vieilles connaissances.

Des pheniy ?

« Trouvez pour moi le lieu
out les phenix viennent mourir. »

Sur le sujet des phénix, les Inspirés pourront
entendre toutes sortes de legendes et de rumeurs,
En voici quelques-unes, dont celles qui sont indis
pensables a la suite du scenario. N'oubliez pas
d’en inventer d'autres.

(20) Miranda al-Khalis, la célebre chasseuse a
vu des phénix et en vendrait des plumes pour
des sommes exorbitantes. Sa boutique se trouve
dans le souk.

(12) Les nuits de pleine lune, on peut admirer
des phénix planant a ras de l'eau, sur le canal
principal des jardins suspendus. Cette rumeur
n'est pas fondée mais peut valoir aux Inspirés
une nuit de veille au milieu des amours et des
intrigues nocturnes des jardins luxuriants qui
surplombent Mésirah.

(14) Un vieil homme raconte aux Int:pirér. la
légende. lls peuvent toujours chercher Xan

pour découvrir qu'il est morr; il y a plus de
cent ans !

(16) Un prédicateur harangue regulierement la
foule a I'entréee ouest du souk. 1l ne cesse de
parler de phénix.

(22) Le prédicateur Costimus appartient a une
sociéte secrete : la Confrérie du Phenix.

(30) Les locaux de la confrérie se trouvent dans
la casbah, sur la place des couteaux tires.
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Les deux pistes importantes pour le scénario sont
la chasseresse Miranda al-Khalis et le prédicateur
Costimus. La suite du scenario est peu lineaire, car
vos Inspirés devront explorer ces deux pistes, et
egalement se rendre au serail de Soleidin. Libre a
vous, Eminence, de les orienter vers |'une plutot
que l'autre selon le ton que vous souhaitez don-
ner a cette aventure.

Hymne a une
chasseresse

Miranda al-Khalis est I'un des chasseurs les plus
reputés du désert keshire. Elle I'a sillonné en tous
sens, traquant les proies les plus difficiles pour le
prestige et un commerce florissant. Elle s’est aussi
aventuree au-dela du desert, dans la Marche modeé-
henne, les Monts Drakoniens et les profondes
foréts urguemandes. On dit méme qu’elle a chasse
la wyvern sur I'ile de Bokkor. Flle emploie d'autres
chasseurs pour faire fructifier son commerce et ne
s'intéresse plus qu'a des proies exceptionnelles,
comme les phénix.

Miranda a aujourd’hui une quarantaine d'annee.
Des rides fines apparaissent sur sa peau halee par
le soleil, et ses cheveux noirs commencent a se par-
semer de quelques fils blancs. Son visage au calme
olympien s'ouvre sur des yeux clairs et percants
que ses clients ont du mal a soutenir. La chasse-
resse impressionne par son regard et de nombreux
hommes ont tenté de séduire certe femme belle,
sereine et forte. Aucun n‘aurait réussi, st on en croit
les dires des cancaniers du souk.

A Mésirah, Miranda s’habille généralement de
cuir ouvragé et aime a s'envelopper dans une cape
et un turban vert sombre. Elle ne quitte jamais son
long sabre a lame courbe. On la voit souvent avec

un faucon corné sur I'épaule, oiseau rare et réputé
indomptable s’il en est..

Ses caracteristiques cor l’t"*.pml{if‘ﬂr a |'arche
Guide-Chasseuse (voir les aulww}ws en annexe
si ce n'est qu'elle n'est pas inspirée.

Son echopye

Dans les ruelles encombrées du souk - gare ai
excellents pickpockets - le voyageur peut tic I-.._..-3
tout type de marchandises. Miranda al-Khalis
tient sa boutique entre 'armurerie de lr.:- *
Izelda et la sellerie de luxe d'lkould I'artisan. Logs
qu’elle est en ville - ce qui est le cas - elle passt
le plus clair de son temps au souk a vendre sesma
chandises et a se renseigner sur de nouvelles proies
Les Inspirés n'ont pas de mal a trouver sop
echoppe.
La premiere salle est couverte de peaux en ol
genre : zebre, leopard, tigre d’Aswald. louveau. 18
plus belles sont exposées sur les murs, d‘autressoi
pliées sur des étageres ou étendues sur le 5o
D’autres articles sont é lllunfntcxpmes pl
magnifiques, dents et griffes acérées, cranes
nus... Moussef, fidele assistant d'al- Khahs.,
généralement le commerce, méme si la chass
resse n'est jamais bien loin. Les voleurs ont appiis
a redouter le vieil homme : son comptoir cath
toujours un arc court qu’il manie avec adresse
Une deuxieme salle est dediée aux animaux vivants
On y trouve essentiellement des animaux domes
tiques luxueux et exotiques, tels que léopards
oiseaux multicolores, serpents...
Des apprentis travaillent a I'échoppe. Ils noui
sent et soignent les béres, ils appﬂrtentles 0
rures et les cuirs depuis la tannerie, ils les expose
aux clients, les replient et les rangent, etc.

Une autre renconfre

La premiere entrevue avec la Lhd!-‘ifl‘fﬁfﬁr
froide. Tant que les Inspirés ne parlent pas¢
nix, elle les traite en simples clients, et elle
pas un marchand affable. A la mention d
nix, elle dit aux Inspirés qu'elle vend des pl
de I'animal mythique, s'ils en ont les moyenss
dehors de cela, elle nest pas encline a co "‘
secrets. Oui, elle a vu des phénix, mais elley

pas pres de dire o, et elle n'a besoin de person



fmonter une nouvelle expedition. Alors, ca
iteresse ces plumes ?

lasseresse parait inebranlable et faute de
X les Inspirés devraient s’intéresser aux
flises plumes. S'ils en demandent le prix, elle
gpond en caressant son faucon corné : « je
i vouus les montrer. Nous parlerons argent
St vous le voulez bien. Fouvons-nous convenir
, pus 7 » Elle propose un crépuscule
lés Jardins Suspendus, mais s‘accordera a
autre lieu que préfereraient les Inspires.
gtonversation ne tombe pas dans l'oreille d'un
H apprenti a nonchalamment ecoute I'en-
E-Vous pouvez le mentionner discretement
falis I'envoie chercher du thé pour ses clients
?iﬁnsistez pas dessus. al-Khalis, fort sur
bnes'en méfie absolument pas. Elle devrait...

aient surveiller les faits et gt":l‘f"i de 1.1
res .C||Es en apercevrait probablement et
-']'-':r dans le souk, en bonne chasseuse

"
L I

o i

Hapin de chasseuse

Bpires attendent longtemps sur leur lieu de ren-
jus, mais la chasseresse ne se présente pas...
emain a la boutique, le vieux Moussef parait
flguiet. La chasseresse n’est pas la et cela ne
semble pas. Si les Inspirés s‘ouvrent fran-
mtalui, il est dispose a ce qu'ils menent une
te commune. Il doit rester a I'échoppe mais
ﬂtleur indiquer la demeure de sa mai-

s la casbah, s'ils le tiennent au courant...

iranda - les Inspires trouveront la porte
%€ -, on trouvera les indices suivants.

o semble avoir éré le témoin d'un combat.
ficoin, la dépouille d'un rigre blanc git, deux
' "-;:';{.': le corps et lacere de plusieurs coups
L Ses griffes ont arrache des lambeaux de
ent noir, souillés de sang. Moussef pourra
uer quil s"agit de Gikhan, le tigre familier
iranda.

] uteuil (jet de PER+fouille contre DIF 18)
e une magmﬁque plume rouge. Lorsquon
Ii "EIIE' crepite et produit de petites etincelles.
,-L thien d'une plume de phénix, objert rare,
ﬁfort utile puisque la lumiere pt‘Ddlll‘[E‘
‘4 une torche. Le faucon corné de
pwile dans la maison, il vole en tout sens

dans la chambre de la chasseresse. Les Inspires peu-
vent tenter de I'amadouer et de I'attraper a l'aide
d’un jet de CHA+Zoologie, limitant Chasse, contre
DIF 25. En cas d'échec, ils risquent prendre
quelques coups de bec avant que 'oiseau ne s'en-
vole par la fenétre. Sur son perchoir, on trouvera
un morceau de la meme étotte que sur les griffes
de Gikhan.

Un voisin a vu quatre hommes en cape noire sor-
tir de la maison au crépuscule (a I'heure du ren-
dez-vous). L'un d’eux portait un paquet
volumineux sur ['épaule - il s'agit de Miranda -
et un autre boirait en se tenant la jambe. Un fau-
con tournoyait autour des hommes en criant.
La conclusion que les Inspires devraient tirer de
la visite de la maison de Miranda er qu'elle a eté
enlevée, avec ses plumes de Phénix. C'est effecti
vement ce qui s'est passe. Les malfrats ont inter-
cepté la chasseresse alors qu'elle sortait de chez
elle pour se rendre au rendez-vous des Inspires.
lIs l'ont assommee puis portée a l'intérieur ou ils
ont dui se debarrasser de Gikhan. U'un des malfrats
a alors ouvert le coffret que Miranda emmenait
au rendez-vous et a decouvert les plumes etince-
lantes du phénix. Emerveillé mais ébloui, il a laissé
tomber l'objet, eparpillant les plumes sur le sol.
L'une d'elle a echappe a son examen.

Reste a savoir qui sont les malfrats.

L'enquete

Deux manieres peuvent mener les Inspiréﬂ AUX
malfaiteurs.

La premiere s'obtient en travaillant main dans la
main avec Moussef. Si les Inspirés lui racontent
tout, il est fort surpris que sa maitresse se soit lais-
see surprendre. Il se demande si le malfaiteur ne
serait pas une connaissance de Miranda. De plus,
il semblait connaitre son emploi du temps... De
fil en aiguille, les enquéteurs peuvent arriver a la
conclusion qu'un des apprentis est un traitre. lls
se souviennent alors tres bien de celui qui était
present lors de leur discussion : le jeune Mel Bar-
diek. L'interroger ne fera qu'éveiller sa mefiance,
mais le suivre pourra les amener au prédicateur
Costimus, que le jeune homme va écouter régu-
lierement et dont le discours devrait intéresser
les Inspires (voir plus bas).

La seconde est plus directe. Le faucon corne a suivi
sa maitresse et ses kidnappeurs. Si les Inspires par-
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viennent a I'amadouer (jets de CHA+Chasse, limi-
tant Zoologie, contre DIF 25), il peut les mener
- jusqu’a I'endroit ou Miranda est retenue prison-
niere : le repere de la confrérie du phenix, que les
Inspires ont peut-étre déja contactée... Notez que
le faucon corné est un animal tres intelligent et
extremement difficile a dresser. Si les Inspirés y
parviennent, cela signifie simplement qu’ils l'ont

breux adeptes, tendant a marginaliser le culte
Aujourd’hui, c’est une société secrete, avec ses
rites initiatiques, ses lieux occultes et ses per
sonnages secrets.

Les pires rumeurs circulent sur ce qui se passe
au sein du culte et les meres n‘ont qu’une crainge
que leurs enfants leur avouent appartenir # i

e amadoue et qu'en lui montrant un objet apparte- confrerie. 1l est donc difficile d’approcher les
Fie) nant a sa maitresse, il a decide de rejoindre le lieu  pheénistes, si ce n'est en la personne du prfdil_'
=t ou elle a disparu. Le suivre n'est pas nécessaire- teur Costimus, qui cherche toujours a recueillig
A ment une mince atfaire et peut donner lieu a une  de nouveaux disciples.

2 belle scene effrénee dans les ruelles de Mésirah

La Confrérie du Phénix compte essentiellement
des humains dans ses rangs, quelques ogres et
rares autres Saisonins. L'actuel grand prEn'e_-_;
un ogre fanarique. Toutes les cérémonies étanl
masquées, personne ne connait son nom et s
véritable identité et la plupart des fideles croient

Cpigramme pour
une secte

La Confrérie du Phénix est une société secrete
qui venere l'oiseau mythique. Pourtant, nul
membre de l'organisation n'a jamais croise de
ces Excellences. lls pensent d’ailleurs qu’elle est
unique - ils corrigeront route personne qui fera
mention de plusieurs phénix devant eux - et la
considerent comme une divinite du Feu, crea-
teur de toute vie. Les phénistes - c’est ainsi qu’ils
se nomment - croient en |'existence d’'une flamme
en chaque étre, une dme qui se réincarne a la
mort du corps, tant que les rituels de crémation
appropries n‘ont pas ete effectues. Ces Hammes
primordiales ont eté créees par le Phenix a l'ori-
gine des temps et se perpéetuent a travers les
croyants. Les phénistes croient detenir le savoir
des rites qui permettent aux flammes de rejoindre
le paradis : le Brasier Eternel.

La Confrérie du Phénix s'apparente plus a une
secte qu'a une veritable église. Les brilures
rituelles que ces membres s'infligent pour se puri-
fier et laver leurs péchers ont fair fuir de nom-

qu'il s’agit d'un humain. Parmi les fideles, o
trouve d'importantes figures de la cite.

Les Inspirés peuvent s'intéresser a la confréri
pour deux raisons :

¥ ils esperent decouvrir un lieu ou rencontres
des phénix parmi les secrets du culte;

«¥ Miranda Al-Khalis est retenu prisonniere pa
le culte et les Inspirés veulent lui parler, voirek
libérer.

Eminence, s'ils sont motivés par la premiés
option, vous pouvez fort bien centrer voif
intrigue sur l'approche du culte. Ce n'estqu
lorsqu’ils seront membres du culte que le pé
sonnage de Miranda fera son apparition, en tar
que prisonniere. ..
Si vos Inspirés découvrent le bitiment de
confrérie directement (par un renseigneme
cherement acquis ou grice qu faucon corné)
y a fort a parier qu'ils ne parviennent pas 45§
introduire par leurs propres moyens. Il s4g
d'une barisse tres austere, avec d'imposants b
reaux metalliques aux fenétres, et une voix g
qui demande un mot de passe a la portel
semble impossible de s’y infiltrer discretemes
Les Inspirés devront plutot jouer le jeu dé
secte. En surveillant l'edifice, ils remarque ontl
allées et venues du prédicateur Costimus (¥
plus loin) et ils pourront tenter d'entrer dansi
secte par son intermediaire.



stimus, le predicateur

ostimus est un vieil homme agité, aux muscles
letix, que l'on peut souvent trouver a la sortie
jest du souk. 1l se tient debout sur une petite
frade entourée de torcheres et harangue la foule.
public est essentiellement constitué d’habi
s quie les élucubrations du fou furieux amusent
icoup, de gamins emerveillés sur lesquels
fllent discretement les habitués, d'étrangers que
Jeliriosite a poussés a s'arréter pour écouter, et
Blelx ou trois mastards ogres qui appartiennent
geonirérie et qui veillent a ce qu'il n"arrive rien
Hficheux a Costimus,

e ﬁu,mﬂ amis, le feu, est source de toute vie.
1S dramam ue) Il esr le soleil qHI nous eclaire,
Btle foyer qui nous nourrir. Il est la passion qui
'?fuspirf I est la flamme qui purifie nos bles-
[paust* dramatique) Et il briile en chacun de
Whle diew Phenix qui est createur de la Vie a
"ﬂl vous une erincelle crepitante. Son sillage
fitoTe origine. (pause dramatique durant laquelle
fait naitre une flamme au creux de ses
)Amm:' mort, votre flamme sera réincarnée
Waiitre etre. Elle aura tout oublie de vous et vous
g2 plus rien ! (pause dramarique) Je vous offre
alité, Rejoignez-moi et vorre flamme rejoin-
| fﬂrﬂﬂc‘r Eternel oil vous vivrez pour toujours
s de Fhfmt | »

-','=f=n 35 bien wn::elgné:; pourront s‘etonner
gsimilitudes entre le discours du phéniste et
pstatur de porteur de Flamme. 1l semble effec-
fment que le culte du Phénix soit une interpreé-
plibre de I'Inspiration et de la vérirable genese,
Elorigine se perd dans les siecles. Un Inspire
BItiF remarquera que Costimus semble utiliser
'guents pour enflammer ses mains
_h:: isse-Fasse contre DIF 28, Costimus s’exerce
5 e Jnurs‘,i Le predicateur tient ce type de dis-

g aussi longtemps qu'il a du public, ce qui
ent plus d'une heure. 1l plie ensuite son
e, éteint et rassemble ses torcheres. C'est 4 ce
ment que les Inspirés pourront discuter avec lui.
2 :ﬂ‘ennui* les mastards ne sont pas loin...

"!'.-; ne dira pas grand-chose de plus aux Ins-
e ce quiil dit lors de ses sermons. Si vous vour
ﬂ'limr plus, vous devez vous initier au culte
iX. Nos secrets sont innombrables, mais
Ves i ceux qui ont la foi dans la flamme. Si les
lies sont inteéresses, il les convie a une cérémo-

i culee. lls devront étre ici méme, a la sortie
Stdu souk, a minuit, dans deux jours (ou plus
pluis tard selon vos besoins, éminence). Quel-

-

pviendra les chercher et les conduira au temple.

.r,~

n&s-m,mna.Aﬁl-s.Pﬁm. *-._ =) L

d armes.

Citation typique : « Gloire au Phénix | »

Premiere ceremonie

Si les Inspires se rendent a un rendez-vous pour
assister a une céremonie, ils verront arriver un
homme encapuchonne accompagne de quelques
mastards (plus que le nombre d'Inspirés). 'homme
a une voix rauque et explique aux Inspirés qu’on
va leur bander les yeux pour les amener au temple.
Sils ne se plient pas a cette regle, I'lhomme refuse
obstinément de les y conduire. S'ils s'exécutent,
ils feront un trajet d’'un bon quart d’heure a tra-
vers la ville. Si un joueur tient a repérer son che-
min, faites-lui faire un jer de PER+Vigilance contre
DIF 30 pour percevoir une série de mouvements,
de bruits et d'odeurs caractéristiques. Le lendemain
1 la nuit tombee, il devra reussir un jer de
INT+Intrigue contre DIF 30 pour retrouver ces
éléments en se renseignant, et localiser le repere
des phénistes.
Les Inspires finissent par entendre le cliquetis d'une
serrure 'L'Il.l,ﬂﬂ ouvre l:"l.li'_'; LlIUT'IE"' ]l'f.]l_li" quce l.ﬂ”
referme derriere eux. On leur enleve le bandeau et
ils se retrouvent dans une piece sombre eclairée
par des braseros. On les prie de bien vouloir dépo-
ser leurs armes dans les rateliers prévus a cer effer.
D'autres armes y sont deja entreposees, ce qui laisse
penser que plus d'une cinquantaine de personnes
sont la. On les fait descendre par 'escalier jusqu’a
la salle du culte.

MEL 6 - | ;:L”-.:‘ ':-‘.

MV 3, MD +1 Y= s

PdV 60, SBG 20, SBC 30 LN R et

Compétences : R e At ;4

Arme : bagarre 8, Armgv maillet B, Esqutve 5 ?Hﬁaﬁcem_
-

Armes Init, = Ate. nef Dom TAI Pmt&a

Bagarre 5 14 = -2 -

Maillet ogre 10 12 11 +9/P | =

Armure : 4

cuircnmpléte-—ﬂm 3

Note : peru:lant une cérémonie du culte, les mastards fanatiques
bénéficient de leur pouvoir d'embrasie [+51. ‘mais ils n'ont pas
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HEPHIOSTIS, GRAND PRETRE DE LA CONFRERIE DU PHENIX

Cet ogre vieillissant est un fénaﬁque__ gui-ﬁ longuement

erré dans le désert en quéte d'un signe de sa dame. Il croit

lavoir trouve forsquil invoqua un elementa. De retour

dans sa ville natale de Mésirah, il est rapidement devenu

le grand prétre de la Confrérie du Phénix, grace aux
pouvoirs gue la creature fui confere. .

Royaume : Keshe~
Peuple : ogre

Age : 50 ans

Taille : 1m80 (TAI 0)
Poids : 85 kg

MV :3

Caracteristiques :
Flainme : 0/0

CORPS : 0/0
Bonus de Corps : 0
AGItE - 7

FORce : 8
PERception : 4
RESistance : 8

ESPRIT : 0/0

Bonus d'Esprit: 0.
INTelligence : 6
VOLonté : 9

AME . 0/0

Bonus dAme : 0

?Ansma 10
REativite . 3

Carétr:ténstmues secﬂndmres :

ART -

EMP ; -

MEL: 7

TIR:5

PdV : 51

SBG- 1T

SBC .25
BD : +1

Pouvoirs de saisonin :
lembrasie. rendue permanente par ['elementa.

Poids portable : 12
Demi-charge : 61
Charge quotidienne : 30

Ténébre:s e
Pertiiers =1

1#'

Compétences : ;
Epreuve « Arme : sabre 8, Athlétisme s, E’q

| Escalade 5, Esquh?&: 7. Premiers Soins 5, Vigila
Maraude : Intrigue 8 4 i

Sociéte : Eloquence 10, Us et Coutumes : Keshite
Savoir : Alphabet : Septenrien 8, A:trnnnnﬂ& ‘Fﬁ
gie 8, Culte (phenix) 10, Geographie 6, Histoire et lége

(phénix) 2, Langue : keshite 6, Saison : 6té 8, Strateuie

COcculte . Harmonie 5

Combat :

- Initiative : 11, sabre 19

Attaque au contact . sabre 16
Attaque a distance : aucune
Défense au contact ;

Esquive : 16/14 si armure.

Parade : sabre 16

Défense a distance : 8/6 si armuire

Armes Init. Att. Déf. Dom

i Sebre -:+1 = +1 +_59'I'-_'.'T

: Armure (en voyage) :
_'Cuir et Métal o
_;_Pamaiie malus -2, prm 5

_embmsle permanem:e {+3} Denda;:t_.igs cérémon
~ estlibére pour quil pmdmse des effets pyrotechait

"‘

quele gfﬂnd Dréfre parvient toujours ; am eTpr
un jer mppcrsé de VOL (8), le prétre pe!,:l 21

:'EDII Sdhl'E {Dﬂmmﬂ.ﬁﬁs tf un feu de _“ I
| envoy er un projectile entlammé (feu de

Cltﬂtmn tyﬁi‘que T Phenjx Croit en toi e 1%

vie EtemE]IE 3




§débouchent dans une vaste salle voiitée, vio-
fiment eclairée par des rorches. Au fond se
tsse un immense vitrail représentant un phe-
K prenant son envol. Un feu brile derriere le
projete ainsi mille reflets colores sur les
oIS de la salle. 1l regne bien sir une chaleur
ante. Avec quelques mastards, les Inspirés
seuls a avoir la téte découverte. Tous les
S portent des masques (oiseaux, félins,
*w dans des tons écarlates) ou des capuches
ur cacher leur visage. Beaucoup examinent les
PUveaux venus avec attention. Le grand prérre est
icostaud a la voix forte et au charisme impres-
mnant derriere son masque d'oiseau de feu.
{ trés assistent alors a une séance ordinaire
tulte du phénix. La foule récite des litanies i 1a
-clu Phénix et le grand prétre fait un sermon,
illconclut par quelque effet pyrotechnique spec
lilaire (engendre par Haedas, son Elementa).
g chevre est sacrifice : jetée vivante dans un
and biicher. Les fideles subjugués par le charisme
pleur maitre viennent « communier » en remon-
tT allée centrale sur un lit de braises ardentes...
N inde la cérémonie, un homme s app:mlw des
'It 65 et leur demande leur sentiment. Sa voix tra-
_ imus, qui les informe que, s'ils le souhai-
lls peuvent étre initiés au culte et ce, des
fintenant. S'ils mentionnent les secrets dont
'-_i'E_n a parlé, il leur affirme que de grandes
Velations leur seront faites lors de leur initiation.
leci dure une semaine et se déroule dans ce
gtment. Si les Inspirés veulent la subir, on les
Uit leurs nouveaux appartements, Sinon, on

amene 4 la porte occidentale du souk.

'|l|"

mitiation

fitiation au culte du phénix dure une semaine.
can ldat's logent dans de petites cellules aus-
,-ri centre desquelles se trouve un perit dtre
arrivee, le grand prétre - roujours masque,
: 'purranr que les Inspirés ne voient pas
iSage - leur remet une petite lanterne et
Fonfie que la flamme qui y briile est sacrée.
Gandidar doit la préserver pﬁulant tout son
Bjour au temple. Ce n'est pas aisé car la lanterne
f'--‘=.-'F e et son autonomie faible. Chague soir,
ldat devra transférer la flamme de la lan-
ie-d son dtre, et la surveiller durant la nuir.
jour, il devra régulierement alimenter la lan-
ie et prendre garde a |'eau, aux bousculades,
IVent, et

D autres prouesses seront demandees aux pré-
tendants :

«c* Mediter les yeux rives au feu de leur dtre pen-
dant un jour entier (douze heures), un membre
de la confrérie veillant a ce que le disciple ne
bouge pas (jet de 2xVOL dont le résultat donne
le nombre de demi-heures tenues).

«s¥ Apprendre (jet de 2xINT) et réciter des poemes
abscons sur la Sublime Flamme, le Phénix, le Bra-
sier Eternel... Les Inspirés n'y découvrent rien
d'intéressant.

«oF Suer sang et eau au centre d'une piece circu-
laire dont les murs sont lechés par des flammes,
soi-disant pour laver son corps de sa rerrible cor
ruption (jet de 2xRES contre DIF 20 pour ne pas
s‘evanouir).

«c% Habituer son corps a la flamme et vaincre

sa peur par des exercices graduels (jers de
RES+VOL de DIF croissante), allant du mouchage
de chandelle a main nue (10) a la marche sur les
braises (30).

Au terme de cette semaine éreintante, les Inspi
res ont une derniére épreuve a passer.

Une nouvelle cérémonie a lieu, fort semblable a
la premiere. S'ils le souhaitent, et sils n‘ont pas
eté ridicules dans leurs épreuves, il est temps de
les admettre au rang de Disciple du Phénix. En pré-
paration a la seance, on leur a fourni un masque
de leur choix et on leur ordonne d'assister a la cére-
monie en simple pagne. On leur a egalement
appris la formule rituelle : « Phénix, je crois en ta

flamme et la protegerait toujours, jusqu'aux portes

du Brasier Eternel. »

Les candidats - il n'y a que les Inspirés - sont
examines au milieu de la séance. Une haie d’hon-
neur s'ouvre entre eux et le grand prétre. Il ordonne
de sa voie grave : « Que {'un de vous s'avance ! »
Celui des Inspirés qui s'exécutera et répérera la
phrase rituelle aura la mauvaise surprise de voir
s‘avancer de derriere l'autel plusieurs mastards.
L'un d’eux porre un fer rougi. Les deux autres
encadrent I'Inspire et le saisissent par les bras. Le
grand prétre demande au prétendant s'il sou-
haite entrer dans la confrérie. Si la réponse est
positive, I'Inspiré est marqué au fer rouge - jet

" de 2XRES conrtre DIFF 28 pour ne pas crier et

impressionner ainsi l'assistance - du symbole
phéniste : un soleil étoilé sur lequel se détache un
oiseau aux ailes deployees. Ce désagréable moment
ecoule, le grand prétre consacre 'Inspire Disciple

L, . '\.,':

AT et
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du Phénix : « Phenix croit en roi er r'accorde la vie
erernelle. »

A tous moments, particulierement a l'instant du
marquage, les Inspirés peuvent arréter leur ini-
tiation. On les reconduit alors a la porte occi-
dentale du souk, les yeux bandes. Mais s'ils vont
jusqu’au bout, ils appartiennent au culte et on leur
révele l'emplacement du temple.

Soif de connaissance ?

Queel est I'intérét d'étre Disciple du Phénix, si ce
n‘est l'inestimable marque que l'on acquiere a
I'épaule ? On leur explique qu'il ne s'agit la que
d’'une étape dans la hiérarchie du culte, qui compte
neuf grades ! Ce n'est qu'au dernier grade qu'ils
auront acces au savoir ultime sur le Phenix...
Toutefois, si les nouveaux disciples ont soif de
connaissances, ils peuvent a tout moment venir
consulter la bibliotheque du culte ou demander
audience au grand prétre pour causer de theologie.
La bibliotheque recele de nombreux ouvrages d'in-
téréts trés variés. On y trouve des traités de sciences
ayant plus ou moins rapport avec le feu : chirur-
gie, ingenierie thermique, art culinaire.., Un
ouvrage audacieux prefigure meme l'usage de la
vapeur. L'autre moitié de la bibliotheque est rem-
plie de sagas, de poemes, de contes et de légendes.
On y trouve par E}{Emple la légende de I'Ardent
p. 21 d’AGONE, sur la création du désert. Le fleu-
ron de la collection est sans doute un recueil fort
ancien qui pourrait dater de la Flamboyance. Mais
nulle part, il nest question d'un repere geogra-
phique, d'un lieu ot trouver des phénix (jet
d'INT+alphabet Moden-Hen contre DIFF 25 pour
s'en convaincre, mais cela prendra plusieurs jours
de travail a plusieurs personnes).

Le grand prétre recoit (masque) ses disciples dans
son bureau. 1l est ouvert a toute discussion et son
attitude oscille entre deux positions. D'une part, il
reste mysterieux pour fidéliser ses disciples : « Vous
en apprendrez plus quand vous serez dignes de deve-
nir Inities ». D'autre part, il n‘aime pas top les blas-
phémateurs : « Il n'y a jamais eu qu'un unigue
phenix, et il ne reside pas sur 'Harmonde, mais dans
le Brasier Eternel. » Si les Inspires insistent trop, is
risquent étre emmenes en pénitence aux oubliettes,
ot il fait froid et sombre et ou on regrette la
lumiere... Cest la qu'a été emmenée Miranda al-
Khalis, pour avoir blasphémé en public et a plusieurs
reprises en affirmant avoir chassé des phénix eten
détenir des plumes.

Lo blasphematrice

Miranda croupit dans une oubliette et les Ins|
res cherchent sans doute a I'en libérer. Uﬂu‘:1
disciples, ils peuvent évoluer librement dans|
temple. De nombreuses pieces sont Ferm
comme l'indique le plan joint. De plus,
tards surveillent les jeunes disciples. Quelqu Ju
bonnes ruses et des jets de déguisement, de
cretion et de serrurerie devraient leur permetee
d’atteindre Miranda. La faire sortir du temph
semble difficile sans affronter les quatre mastards
qui jouent au plume-coureau (un jeu St f[
dans le vestibule. N'oubliez pas que les armes dé
Inspires leur sont retirees et EllttEpﬂSEESda : 5:'

rateliers dans cette méme piece.

Voici le sort réserve a la chasseresse :

«c® L'interroger en public pendant une cérémonié
Elle est arrogante et tient tete au grand prEu:E_’
« 'ai vu des phenix et j'en ai .:'apmré Ui, DE'F"
beauteé, que vous ne pouvez pas meme mmgmm: ‘,
reliche 'animal, non sans lui avoir arrache quelq
plumes. »

% Linterroger en privée et brutalement pouriy
arracher le lieu ou elle a trouve ces phénix.

et Uexécuter des qu’elle aura parle, ce qn*
fait dans d'atroces souffrances avant la prochal
cérémonie. Elle est alors brulée vive deva_,._._

fideles !

Aux Inspirés d'intervenir a temps, pendant la cap
tivite de la chasseresse, ou dans une action san
doute suicidaire le jour de la céréemonie ﬁf.’??.'"
Sils faillissent 4 cette noble tiche, voir son corp
se consumer leur cottera alors 3 points dETEH """
(jet d’Effroi contre DIFF 20).

lls pourrant alors se porter volontaires pnur ‘e
pédition phéniste qui tentera de df‘busquw
phénix de Miranda - pardon - d‘aller enquetg
sur les lieux ot la chasseresse prérend avnir-___
contré des oiseaux de feu. Le grand prétrep nd
lui-méme la téte de l'expedition et n'en I‘EVHE*
la destination exacte. |
§'ils liberent la chasseresse, elle accepte de les y gl
der, en guise de remerciement. Elle leur
son premier voyage jusqu’a Mirevoix (voir l&"' ¢
cription des phénix), une ruine de la Flamboy

Elle y a bien vu des phénix, n'a pu se resn dre
en abattre tant leur beauté était grande,
que ramasser quelques plumes,
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sujet de Soleidin. 'homme étairt a la téte du Sérail
il y a plus de deux cents ans. Quoi quaient vu
les Inspirés, il doute qu’il s'agisse de son predé-
cesseur. En tout cas, il ne voit vraiment pas ce qu'il
peut faire pour aider les Inspirés. Mais si eux-
memes en ont la moindre idée, il est disposeé a
faire de son mieux. Les Inspirés ont en effet pique
sa curiosité en lui parlant du fondateur de son
organisation.

Celle-ci n'est en effer que la couverture d'un
Domaine regroupant une quinzaine d'Inspireés. La
plupart d’entre eux ne sont pas en ville, mais jouent
les caravaniers. Soleidin en était le fondateur.

pr du WE‘”‘ Gordeline

idin, le Geénie, a recommandé aux Inspirés de  Alors qu'lpsoum raccompagne les Inspirés a la porte,
uvenir de son nom. Sans doute finmiront-ils  une voix chevrotante et agee les interpelle
Serendre au Serail de Soleidin. S'ils ont besoin  « Qui sont ces érrangers, jeune farfader 7 » 11 s"agit
jcoup de pouce, Soleidin apparait a I'un  de Gordeline, une fée noire qui a connu le Génie,
tre eux en réve et lui rappelle de se retrou- du temps ou il n'était encore qu'un Inspiré. Aux
i son nom. Le manoir abrite les bureaux reponses hésitantes du farfadet, elle affirme : « Je
g'l,'l_ilde commerciale que le Génie aurait crois que je les atrendais... Venez chez moi, chers
g Cest un elégant batiment flanque d'un  amis, nous serons plus rranquilles pour bavar-
rer. Lintérieur luxueux trahit des afftaires der ».
it florissantes... Le Génie est en effet apparu en réve a la fée noire
aspires ont vecu la Tragédie Ophidienne des et 1'a prévenue de l'arrivee de personnages impor-
s Gris, ils reviennent voir de vieilles connais-  tants. Voila vos Inspirés qui montent au sommet
5 Le lieu et les personnages sont dailleurs  du minaret en compagnie d'une parfaite incon-
ement decrits dans ce supplément, mais vous nue, L'antre de la fée se trouve au dernier étage
brez ci-dessous I'essentiel pour merttre en  du minaret. Son sol est recouvert d’un grand
_._r.wme. drap de soie. Gordeline demande aux Inspirés
de le rouler, et ils découvrent une immense
mosaique représentant quelques oiseaux de feu
entrelaces.
N lIs tenteront sans doute de discuter avec Gorde-
UM line de Soleidin ou des phénix. Mais la fée noire
est folle et ses propos incohérents. Tantot elle
e, un g.irde ensommeille leur demande parle de Soleidin comme d'un vivant, tantor
e leur !’E{]UEEE Si elle parait sérieuse, illa  comme d'un mort en ayant prévu rout ce qui
xnu maitre des lieux qui recoit les Inspirés  allair arriver. Elle évoque des phénix comme si
ﬁ etrange bureau, capharnaiim de cous- elle en avait rencontré, mais prétend qu’elle n'a
de tapis et de tentures. jamais vu que des phenix morts. La seule chose
n est un joyeux farfadet en djellaba et claire qu’ils peuvent soutirer d'elle est la sui-
1es. Un Inspiré attentif remarquera la  vante : « Mon matrre veur que vous rencontriez un
| mm:stee dans son poignet ou le danseur erre flamboyant. Il devra vous apprendre comment
e dans les coussins. Le farfadet est en  vous approprier la flamme de ces congeneres dis-
un modeste éclipsiste. Il est également ins-  graciés. »
Jmais rares sont les joueurs disposant des Sur ce, la fée noire répand une poudre cristalline
vens de le deviner. sur un brasero et la tére des Inspireés leur tourne.
ffadet ecoute attentivement ce que les Ins-  Rapidement, ils perdent connaissance. 1ls se I
sont 4 lui raconter. Il est fort sceptique au  réveillent ailleurs, de l'autre coté de la mosaique.
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Wn autre monde

Les Inspires sont dans un dédale de pieces poussie-
reuses contenant des meubles et des ceuvres d'art
recouverts de draps. On se croirait dans un chdteau
inoccupé depuis plusieurs années, mais dans lequel
les propriétaires auraient tout laissé, dans |'espoir
d'un retour futur. Il regne une douce chaleur dans
une atmosphere immobile, comme si le temps s'érait
fige. De hauts platonds dominentles Inspirés et 'air
est découpe par des rayons de lumiere issus de volets
clos. Toute tentative pour les ouvrir ou voir a I'ex-
térieur se solde par un violent éblouissement.

lls ne le comprendront sans doute jamais, mais vos
Inspires sont entres dans un des Tableaux-mondes de
la Dame de I'Eté. Commie dans une douce prison de
lumiere, 'atmosphere est apaisante, semblable a celle
d'un intérieur fermé pour résister a une grosse cha-
leur estivale. Eminence, vos Inspirés doivent revenir
de cette érrange visite hors du temps, en ayant le
sentiment d’avoir vécu un réve. Entretenez donc le
mystere du lieu et de ses personnages. lls déambu-
leront dans de longues galeries aux perspectives par-
faites. Peur-étre rouveront-ils un geant endormi dans
un immense fauteuil quaucun bruit ne réveillera. lls
seront emus par les ceuvres d'art dignes de la Flam-
boyance qu'ils découvrent sous les draps.

lls errent depuis quelque temps, a se demander ot
ils sont lorsque des pas retentissent sur un escalier
de marbre au loin. lls appartiennent a un minotaure
habillé avec élégance d'un pourpoint de brocard a
I'ancienne. Le saisonin porte une lyre sur ['épaule
et une rapiere a la ceinture. Son apparence est €lé-
gante et son ton chartie, si bien qu'il depare le ste-
reotype du minotaure. Il se presente sous le nom
de Cornebrise, gardien du chateau en l'absence de
sa cours, et s'enquiert de la volonté des Inspirés.
§'ils mentionnent les phenix, Cornebrise est dis-
posé a les conduire jusqu’au phenix Braseruil. Il les
enmene par une porte derobee jusqu’a une vaste
terrasse baignee de lumiere tellement vive qu'elle
semble decouper 'esplanade dans le ciel. 1l est
impossible de regarder au loin.

BRASERUIL, PHENIX FLAMBOYANT

Les caractéristiques de combat d'un phénix flamboyant sont
identiques a celles d'un phénix, si ce n'est que le POT de ses
flammes est de 10.

Aucun jet de VOL. n'est nécessaire pour attaquer Braseruil car
il est agressir. |
Dans le tahleau monde, le phénix communigue avec les

respal'l&pensée

124

Un oiseau de feu plane gracieusement au-dessus dé
la terrasse. « Maitre Braseruil, vous avez de la visite»®
annonce Cornebrise. Le phénix enflammeé vient s¢
poser devant les Inspirés et les contemple de &5
yeux de braises. 1l écoute attentivement leur requet e
Selon le savoir qu'ont les Inspires de la |11_*,fthul .
de I'Harmonde, Braseruil peut leur comprer I'his
toire des phénix (voir les Excellences). A mots cot
verts, il pourra par exemple leur expliquer que ses
freres demeurés sur I'Harmonde sont devenus fous
au moment de I'Eclipse, alors que lui et quelques
autres ont prefere se refugier ici. hors du temps. If
ne mentionne pas la Dame de I'Eté, a moins que
les Inspirés ne le fassent.

Quand il comprend quelle est la quéte des Inspires
et du Genie, Braseruil entre dans une colere noie
et attaque les Inspires. 1l se bat comme un force 3
comme pour defendre la flamme de ses fréres. /
Inspirés de réagir, de se défendre et de FIPQSIET ,
pheénix se bat a mort, mais c’est sa propre mort
qu’il cherche et non celle des Inspirés. Il les ble
mais ne les tuera point.

Alors qu'il git sur le sol éblouissant de la re
agonisant, il fixe I'un des Inspirés, par exemple celui
dont le score de perfidie et le plus bas, ou celul
dont le score en ART est le plus élevée. Il lui ditees
simples mots : « Ainsi pourras-tue garder dme de i
freres. Tue-les, ils ne sont plus eux-memes ».

Une larme de feu coule de son ceil avant qu'il nese
ferme. Elle vient rouler jusqu’aux pieds de I'inspiré*
qui la sent vibrer de la flamme du Phénix. Il peut
la ramasser a mains nues, le temps de la lngerd
un mlpwnr tel qu'une lanterne. U'Inspiré a{:qulc .
ainsi la capacité de récolter la flamme des pheni

et comprend que ce rituel passe par la morrde ol
seau de feu. Le sacrifice de Braseruil lui apparait dlaie
maintenant. Il voulait lui confier ce secret.

La flamme du Phénix s'intensifie, et finit par eblouie
les Inspires. Quand la vue leur revient, ils sont dé&
nouveau dans l'antre de Gordeline... |
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Durant leur séjour a Mesirah, Soleidin garde un
@il sur les Inspires, leur venant en aide s'ils vien-
nent a pietiner, leur confiant plus precisement le
but de sa quéte s'ils viennent a douter. 1l leur
apparait alors en songe.

Lorsque les Inspirés ont accompli les deux quétes
que Soleidin leur avair fixées (rrouver le chemin
e Mirevoix et apprendre a récolter la flamme
des pheénix), le Génie leur apparait une nouvelle
fois et leur demande de se rendre a Mirevoix ol
i 'les attendra. Si les Inspires se demandent pour-
ot le Génie n'accomplit pas sa quéte seul, puis-
*ll a l'air de tout savoir, celui-ci leur explique
seuls des personnes materielles peuvent
iccomplir le rite et qu'il les a choisis pour ca.

e

=g
il
Sl

popee d'un voyage

Ihspirés connaissent le lieu ot dénicher des
genix. lls s’y rendent soit avec la chasseresse
anda comme guide, soit dans une expédition
¢ |z !:unfrerlf'. Par la suite, nous considérerons
-.'-_J ont bravement libéré Miranda des griffes de

lirada propose aux Inspirés de se joindre a une
favane se rendant dans les cités khalitanes des
pnts Drakoniens. La région peut-étre dange-

8¢ et il vaut mieux voyager en groupe. Le groupe
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quittera la caravane pour s'enfoncer plus avant
dans les monts, vers la ruine de Mirevoix.

Au bout de quelques jours, les Inspirés trouvent
une caravane en partance et peuvent se joindre a
elle, contre de I'argent (2 dirhems = 10 PO par jour
et par personne) ou des services utiles a la bonne
marche de la caravane (éclaireur, chasseur, cuisi-
nier, conteur, troubadour...) lls n'ont pas alors a
se soucier directement du ravitaillement.

La traverseée du desert d'est en ouest dure une
bonne quarantaine de jours. Pour les Inspires, elle
se conclut par quelques jours d’escalade périlleuse
pour parvenir a Mirevoix.

Phenistes infiltres

Si les Inspirés ne sont pas particulierement
méfiants. ils ne remarqueront pas (u un groupe

de disciples du phénix se joint a la caravane. Apres

la libération de Miranda, le grand prétre a fait
suivre les Inspirés et la chasseresse. 1l ne tente
rien contre eux car il espere qu'ils vont le mener
a quelque chose d'interessant concernant le(s)
Phenix. Il a d'ailleurs pris part personnellement
a l'expedition, avec une dizaine de fideles. Les Ins

pirés les voient pour la premiere fois sans leur
masque et ne les reconnaissent donc pas.

Caractéristiques :

RES 7, FOR 6, AGI 7, PER 6
MEL 6, TIR 6

MV 3 MDO

PdV 50, SBG 16, SBC 25

{fnmpétzncm:
Arme : arc 6, Arme : cimeterre 7, Athlétisme 4, Equitation 6,
Escalade 5, Survie (desert) 6, Vigilance 5, Chasse 4, Géographie
6.

Armes Init. Att. Déf. Dom TAI Portée

Cimeterre 14 14 15 +4/T 0 A
Arc court 17 12 . +3/P -1 60m
Armure :

cuir partiel -1 /3

Citation typique : « Ou diable nous emmenent-ils 7 »

PHENISTE AVENTURIER




Lorsque les Inspires quittent la caravane, les phé-
nistes s’engagent sur leurs traces. lls tichent de les
suivre a distance. L'un d’eux et bon pisteur (chasse :
8) et le grand prétre possede une longue-vue. Des
Inspil‘éS paranolaques auront peut-étre remarque
leurs poursuivants et renteront de les semer ou
de leur tendre une embuscade. Sinon, ils se retrou-
veront a Mirevoix.

Peripeties

ypet

Eminence, un voyage dans le désert et les Monts
Drakoniens est toujours périlleux et vous sou-
haitez peut-étre que vos Inspirés en prennent la
mesure. Voici quelques péripéties que vous pour-
rez leur infliger (et développer).

Une rempeéte de sable s'abat sur la caravane pen-
dant quelques heures. Des montures sont per-
dues, eventuellement celles des Inspirés.

Un palais magnifique apparait sur 'horizon, sans
doute un vesrige de la Flamboyance. Il s’agiten fait
d'un mirage que les Inspirés pourront poursuivre
des jours durant sans trouver la moindre oasis.
Dans les montagnes, des drakoniens tendent une
embuscade a la caravane ou au groupe des Inspi-
rés s'ils 'ont déja quittée. Vous pouvez alors utili-
ser les caractéristiques données dans AGONE p. 312.

C'ode de Mivevoix

Au terme d'un voyage éreintant, les Inspirés pars
viennent a Mirevoix (voir la description des phénix).

Pes phenix de Soleidin

lls errent dans les charpentes de métal en ruines
lorsqu'un scintillement attire leur regard. Un phé--
nix passe alors en trombe devant eux, ses ailes
crépitantes deployées. Une voix s'éléve derriere:
eux : « Bienvenue au terme de votre voyage, mes:

fréres, Reposez-vous car bientor, vous aurez entre vos,

mains de nouvelles flammes et vous serez les plus
grands porteurs de notre espoir... »

Soleidin est bien la - a la plus grande surprise de-
Miranda - flottant a quelques centimetres du sol,
Les Inspirés découvrent son visage, celui d'un
homme sage et paisible. Ses cheveux flottent au
vent en dessinant des arabesques complexes. Sa

voix est apaisante. Il les laisse se reposer une jours
nee, puis leur rappellera, si besoin est, qu'il leur
reste des flammes a récupérer.

Les Inspires doivent donc abattre les phénix pour
recuperer leur Flamme. En auront-ils le cran 7 Ces:
creatures magnifiques sont d'une telle beauté quiil

faut faire preuve de volonté pour se résoudre a les

attaquer (jet de VOL contre 12). Si un Inspiré sy
resout, celui qui en a le pouvoir pourra recolter
la larme de feu qui coule alors de son ceil. Reste

a les recolter dans de petites lanternes (s'ils n'en

ont pas, celles dans lesquelles les poursuivants

phenistes gardent leur flamme sacrée lors d'un

voyage feront parfaitement |'affaire).

Aux fils des jours, les Inspires verront passer ung

douzaine de phenix. Demandez leur a chaque fois

des jets de Chasse (pour se positionner), de VOL
(pour oser) et de Tir,

L’arvivee des phenistes

S'ils n'ont pas ete reperes, les phenistes espionnent
les faits et gestes des Inspirés a la longue-vue, S'ils
les voient abattre des phénix, il y a fort a parier
qu'ils déboulent dans Mirevoix pour demander des
explications. Le grand prétre Hephiostis croit quils
ont decouvert un ancien temple dédié a l'unique
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PTﬂ[ng’H par ses serviteurs. Les Inspires
3}1- nr:gnﬂer avec lui. Les phr:nlh[fw sont nom-
eux (une dizaine) et ils connaissent maintenant
gimplacement d'un lieu que les Inspirés préfére-
Nt peut-étre garder secret. L'entrevue peut se
grminer de deux manieres :

ten bataille rangee qui ne tournera pas force-
ent a l'avantage des Inspirés ;

¥ par le départ des phénistes, que les Inspirés
gon convaincu que ces oiseaux de feu n'ont
M d voir avec LE phénix.

ladrigal smsonin

§lispirés ont maintenant sous leur garde de
auvelles flammes. Soleidin leur propose alors de
tonfier au Conseil des Décans. Il connair ses
nbres et sait comment les contacter a Lorgol.
sent regulierement a minuit au pied de la
Fhllensnﬁ pour se réunir, rencontrer des
5 (comme Soleidin), échanger des infor-

:f'?a- sur les agissements du Masque et écha-

des plans.

ifmonde est ainsi jalonné de ces lieux de
"__=’_T'=¢- secrets, ou se jouent les cartes de
ispiration.

‘\-.

.| h..I‘d.i

Mies :

> les Inspirés descendent les Monts Dra-

ghs vers Urguemand, porteurs de leurs nou-

§ Flammes, ils subissent I'artaque de béres a
' es qui ont senti les Flammes fraiches. Les

LE SANCTUAIRE DE SOLEIDIN

Sivos Inspirés n'ont pas encore de Geénie ni de Sanctuaire, Solei-
din, Genie itinerant, peut leur proposer de s'ancrer a Mirevoix,
et den faire un nouveau Sanctuaire. |l renoncerait alors a sa
liberte pour devenir un Genie fondateur. Mais si les Inspires lui
paraissent suffisamment prometteurs, sa lutte contre le Masque
n'en serait que plus efficace...

Les régles sur les Sanctuaires sont proposées dans I'Art de la
magie. La premiergetape reside dans un rituel d'evocation. Dans
le cas d'un Génie itinérant, il s'agit plutdt d'un sacrifice. Le Génie
perd de sa vivacité en investissant e Sanctuaire.

Nom du Génie : Soleidin
Personnalité : Chef ou Juge,

POT d'Eveil : 5
Premiére Marraine : Nuence (Décorum)
Deuxieme Marraine ;: Orphéle (Accord)

Lentement, la cathédrale de Mirevoix se restaure alors sous l'in-
fluence du Genie. Dans lharmonium du décorum. les Inspirés
ne tarderont pas a découvrir une réplique de la mosaigue de Gor-
deline qui leur permettra de visiter de nouveau les Tableaux-

moncdes de ['Eté, et peut-étre de revenir a Mésirah.

créarures paraissent rusées, bien plus que ce que
les Inspires ont pu en entendre dire (jet de INT +
Zoologie, limitant Légendes).

Elles harcelent les Inspirés, essayant différentes
tacriques.

% Les faire tomber de l'étroit chemin qu'ils par-
courent a flanc de montagnes, grice a la puis-
sance du vent engendré par leurs ailes.

% Les entramer vers la taniere d’'une puissante
femelle.

% Precipiter des rochers sur le groupe.

«% Revenir avec le renfort d'un autre clan sils ont
subi d'importantes pertes.

Donnez a vos Inspires le sentiment qu'ils sont
chassés pour ce qu'ils portent, et c’est exactement
ce qui leur arrive. Si les Flammes paraissent acces-
sibles, les bétes se jettent dessus et les emmenent
au loin... Gageons qu’elles finiront alors dans les
mains du Masque...

Finalement les bétes a vent cesseront la chasse
aux abords de la avilisation, en tentant une ulome
arraque suicidaire...

A v dn N |y
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Ce tutin du Consesl

Finalement, les Inspirés arrivent a Lorgol, sous
'ombre du Souffre-jour. lls n‘ont pas de mal a rou-
ver la tour de Phileristis, dans le quartier des Mille
Tours.

Un soir, a minuit, alors qu'ils attendent un even-
tuel contact, les Inspirés voient arriver un lutin,
de vert vétu et suivi de quelques danseurs en
liberté. Le lutin est prudent, agile et sur son ter-
rain et surprendra sans doute des Inspirés embus-
ques. Il les interroge sur leur présence en ce lieu.
Mieux vaut alors jouer franc-jeu. Le lutin reste mys-
térieux tant que les Inspirés ne lui ont pas raconté
leur histoire. Il se contente de répondre par des
« ¢a se pourrait bien », des « mais continuez, je vous
en prie » ou des « vous n'avez rien a craindre de
moi ». Enfin, lorsque les Inspirés ont conte leurs
aventures, le lutin s’explique : « Je vois que la mis-
sion que nous avions confiee a Soleidin a ere accom-
plie avec brio ! Je vous en félicite et vous remercie
au nom du Conseil des Decans aupres duquel je
represente le peuple du Pollen. Nous tacherons d'uti-
liser les flammes des phenix a bon escient, si touite-

fois messires, vous consentez a nous les confier.

Vessaierai de vous avertir de leur devenir. Mais s'il
savere que Nous pouvens en inspirer de nouveaux
elus, votre quete sera poursuivie. En rout cas, ce que
VOuS avez falt constitue un 1mmiense espoir pour
notre lurte. Mais au fait, quels noms dois-je louer
aupres de mes confréres, pour qu'ils vous recon-
naissent s'ils venaient a croiser votre route 7 »
Apres leur réponse, c'est a son tour de se presen
ter : « Je me nomme pour ma part Malicene. Je suis
SUr que vous avez entendu parler de moi... »

:;EE :}-'
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ATTRIBUTION DES PX

Vos Inspirés ont potentiellement beaucoup ré
rio : un contact au conseil, un Gém&. HII_ .
titre indicatif, les PX que vous pouvez feur |
rant eégalement a la p. 200 d'AGONE. b 1 -L.

R
% Pour avoir libéré Miranda : 4 points
«c* Pour étre deyenu Disciple du Phénix :

% Pour avoir vaincu Braseruil : 2 points
| it -
«% Pour celui qui sait récolter la flamme de

3 points !
«# Par flamme de phénix récoltée et livrée
e+ Pour avoir échappé aux bétes a vent:3p

Ainsi s'acheve ce recueil,

Les Inspires viennent de découvrir qu'ils ont ée
mandatés par le Conseil des Décans depuis le début
Mieu, ils ont desormais un contact précieux parmi
les membres du Conseil, et pas des moindres puis-
qu'il s'agit du lutin Malicene, compagnon d'Agone
de Rochronde durant la guerre d'Urguemand (voir
AGONE p. 130 et Les Chronigues des Crepusculaines
le roman de Mathieu Gaborit). 1
Découvrir que le celebre lutin siege au Conseil est
une revelation.

Lui fournir de nouvelles Flammes est un exploits

Leur avenir vous appartient, Eminence.
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Ceci est une fiche récapitulative des éléments importants du scénario du supplément « Le Bestiaire ». Il reprend
chaque étape, les noms des personnages importants, les pages de références, etc.

RENCONTRE DE SOLEIDIN

La rencontre se passe dans le désert. Il leur demande de se rendre a Mésirah et de trouver les Phénix.

ENQUETE A MESIRAH

Mésirah est une ville portuaire de 'Empire de Keshe. Trois pistes s’ouvrent au joueurs (plus fausses pistes).

SERAIL DE SOLEIDIN

Le nom du génie doit les mener
a cet établissement.

Ipsoum le Matois
Farfadet, Sigile, dirige le sérail.

Gordeline

Fée Noire, folle, dans sa tour,
ouvre le passage vers le Tableau
Monde (mosaique)

Braseruil

Phénix, dans le Tableau Monde,
attaque les Inspirés pour mourir
et donner le pouvoir de
« Donneur de Flammes ».

CHASSERESSE

Les rumeurs parlent d'une
chasseresse qui vendrait des
plumes.

Miranda Al-Khalis

Humaine, forte et solitaire,
entourée d'un Faucon cornée et
d’un Tigre d’Aswald. Donne un
rendez-vous et est enlevée.

Moussef

Bras droit de Miranda. Tient la
boutique. Aide les Inspirés dans
leur enqueéte.

Mel Bardiek
Apprenti, Phéniste, trahit la

SECTE

Le prédicateur et I'enquéte sur
la disparition de la chasseresse
menent aux Phénistes.

Costimus
Prédicateur, vieux, gardé par les
mastards, Donne rendez-vous.

Hephiostis
Grand Maitre, Ogre, associé a

un Elementa ;: Hadeas.

Mastards
Ogres gardes.

chasseresse.

INFILTRER LA SECTE

PREMIERE CEREMONIE

Au rendez vous: Yeux bandés, Inspirés conduits
dans un endroit secret: le lieu de culte. Chaleur
étouffante, pierres seches, lumiére, décoration
estivale.

Cérémonie : Sermon, sacrifice d'une chevre,
procession sur la braise.

Les Inspirés peuvent etre Initiés.

INITIATION

Méditer sur bougie 12 heures (VOLx2 demi heures)
Poémes (INTx2)
Chambre de sueur (RES*2 dif. 20, évanouissement)
Flamme (RES+VOL) : Mouche chandelle (10)
Traverse flamme (15)
Porte braises (20 ou 25)
Marche braises (30)

CEREMONIE

« Phénix, je crois en ta Flamme et la protégerait
jusqu’aux portes du Brasier Eternel »

Candidats marqués au fer rouge (RES=2 dif. 28, ne
pas crier)

« Phénix croit en toi et t'accordes la vie éternelle. »

DiscipPLES

Entretien avec Hephiostis.
Bibliotheque.

Miranda dans les cachots.

LA BLASPHEMATRICE

Doit étre briuilée vive car prétend qu'il y a plusieurs
Phénix.

Grand prétre la torture en privé, elle révele
'emplacement de Mirevoix.
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et potsons

art de transformer une substance naturelle en sub-
stance plus utile est connu depuis des temps imme
moriaux, en fait, sans dourte depuis que les méduses
se sont mises a concocter filtre, potions, drogues
et poisons. Des exemples de substances diverses
sont fournis dans la partie sur les animaux.

o
i

A ” | nQX cs Recolter une substance

&
| !

. -51, itk | Pour recolter la majeure partie des herbes et poi-
' ' sons, il suffit de se servir. Cependant, la majeure
partie des substances inorganiques réclame au
moins de les conserver dans des conditions fixes
(maintenir le dEgré d’humidite, ou les tenir a
I'écart de certaines autres substances). Les sub-
stances vegetales sont plus complexes a recueillir
dans la mesure ou la conservation d'eléments
perissables réclame en général un minimum de
précaution (faire secher la plante, extraire la seve
et la conserver a l'abri de l'air er de la lumiere).
Enfin, les substances animales, hautement péris-
sables, reclament des precautions importantes
sous peine de perdre tout ou une partie de leur
etficacite.

Pour éviter ce genre de mésaventure, un jet d'INT
+ Herboristerie ou Poison contre DIF 10 (pour les
substances minérales), 15 (pour les substances
vegetales) ou 20 (pour les substances animales)
est néecessaire. Si le jer est rate, la plante perd la
moitié de sa PUI de base chaque jour, jusqu'a ce
qu'elle soit traitée afin de stopper le processus.

| Preparver une herbe
oU UN POISON

Cette premiere etape permet de ransformer une
. substance en principe actif ou du moins de ren-
et a forcer ses effets, Elle va permettre d'en extraire
| I'essence et de la raffiner, tout en eliminant les
eventuels résidus inutiles voire nocifs. Une herbe
« au naturel », c’est-a-dire telle qu'elle se présente
b 17 dans la nature avant tout traitement a deja des
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PREPARER UNE HERBE

OU UN POISON

Matériel disponible | | MR maximum
Lin simple chaudron en plein air et -

quelques casseroles sales 5
Chaudron et récipient specifiqguement adaptes 10
Matériel de distillation (cornues, alambics) 15
Laboratoire d'alchimie bien équipe 20
Laboratoire Ophidien pas de limite

effets. Elle peut donc étre utilisee telle quelle, sans
operation prealable. Cependant, pour les appli-
quer, le seuil de difficulte est majore de 2. Elle
reclame de disposer au moins d'un feu, de plusieurs
récipients, de filtres (un simple bourt de roile suf-
fit souvent) et de beaucoup d’eau. Il va s'agir pour
I'herboriste de distiller et de filtrer le produit qui
I'intéresse afin d'en obtenir la quintessence. C'est
cette operation qui va déterminer quelle puissance
peut atteindre le produit. Un mauvais filtrage lais-
sera des impuretés, laissera s'echapper une partie
des principes actifs, bref fera perdre de son etfi-
cacité a la substance en cours de traitement. L'her-
boriste doit effectuer un jet d'INT + Herboristerie
ou Poisons contre DIF la rareté de la plante ou de
la mixture, pour représenter sa connaissance et sa
maitrise des procedes de fabrication. La MR de ce
jet, comme indiquée dans le livre de base, s'ajou-
tera a la puissance de la mixture. Cependant, cette
MR va érre limitée par le matériel disponible
comme indiqué dans le tableau ci-dessus. Une fois
terminée cette premiere etape, la potion est opé

rante. Il reste cependant quelques opérations pos-
sibles afin d’améliorer encore le produit.

Conserver une pofion

La majorite des herbes et des potions perdent de
leur efficacité au fur et a mesure que le temps
passe. |l est bien entendu possible de les traiter
afin de limiter le phénomene.

Une décoction ou un poison se conservent en
general une petite semaine, parfois moins. Les
principes les plus virulents (comme la bile de
Wivern ou le Lulle) peuvent perdre la moitie de
leur potentiel en quelques heures s'ils ne sont pas
conserves dans des conditions tres strictes.

Pour transformer une substance de maniere a ce
qu’elle conserve son efficacite, un jet d'INT + Her-
boristerie ou Poison contre DIF rarete de la sub
stance est requis. Encore une fois, le materiel

MR
0

=]

10
15
20
235

disponible limite les résultats (le tableau preéces
demment cite est aussi valable pour ce jet).
Une fois la MR finale calculée, le tableau c-dess
sus indique le temps de conservation deéfinigh
On ne peut pas ameliorer cette valeur, Des queles
produit est traite, il se conserve aussi longtemps:
que le permer le traitement. Si celui-ci est unt
échec, il n'y a rien a faire, sinon utiliser aussi vite
que possible la substance. |

Administrer une herbe
0L U1 POISON

La connaissance du mode d'administration d'uné
substance est quelque chose de relativement evis
dent des lors que I'on en connait les effets (il est
automatique des que l'on en connait les effes):
Un cataplasme n'a pas la méme apparence quiun
poison de lame ou qu'un bloc de résine a maches
Le nec plus ultra de I'herboristerie est cependant
de modifier le mode d'application pour creer des
substances plus pratiques, plus rapides a utiliser
ou plus discretes. En premier lieu, a ce stade dé
la préparation, c'est 'EG qui deécide si la préparas
tion entreprise peut aboutir. 1l n'est pas forcéss
ment possible de transformer un poison de lame
en poison de contact, de faire qu'une gnmmci:-
mdcher puisse étre appliquée en cataplasme.
Un jet de CRE + Poisons ou Herboristerie est neéces
saire pour transformer le mode d'application: 1@
DIF est indiquéee dans le tableau ci-dessous.

ADMINISTRER UNE HERBE
OU UN POISON

DIF  moded!
A mécher et avaler |

A boire
En cataplasme/de lame L
Simple contact '
A respirer




 dressage

dressage n'est pas l'art de domestiquer un ani-
Limais de le préparer a exécuter certains ordres
g8 et déterminés par avance qu'on lui aura

'_.;~

m: jorité des animaux ordinaire (chiens, che-
X sont deja dresses et connaissent quelques
'i'..,;d bases, Cependant, capturer a |'érat sau-
"' 'fautleurinculquer Par ailleurs, les chiens
ront recu un redoutable « complément
ormation », par exemple. Tourt cela est l'affaire
10 smnnels. qui se chargent de fournir les
maux déja éduques. 1l n'en reste pas moins
0N 65T Jamais mieux servi que par soi-meme...

vhffewnfcs formes
 dressnge

fistingue deux formes de dressage suivant la
decelu:acl Pour les créatures destinées a étre
tées, il faudra uriliser Equitation (une spécia-
£s '-snbligamire pour monter toutes creatures
I.- tuelles, Grands Aigles, Mammouths, etc.).
UEles autres, on utilisesa plutot Zoologie.
illeurs, il y a deux maniéres de pratiquer le dres-
etpar la force (c'est la meéthode la plus courante
8§ chevaux et les chiens de guerre, par
pl }nu par une forme limitée d’empathie. Le
'_ ier cas utilisera la VOL, le second le CHA.

Dresser un animal

s — -

Les bases du comportement, ¢'est-a-dire ne pas atta-
quer tout ce qu'il 'entoure et éventuellement se lais

ser monter/harnacher sont l'affaire de quelques
mois de travail ainsi que les ordres les plus simples
(« atraque », « coucher », « calme », « stop »...).

Il suffit de réussir un jet de VOL ou CHA + Equi-
tation ou Zoologie cintre DIF 15 pour les herbi

vores, 20 pour les carnivores pour parvenir a ce
réesultat en 6 mois. Ce temps de base est divisé par
la MR (il ne faut que trois mois avec une MR de
2, trois semaines avec une MR de 10). Le temps
minimum est d'une semaine.

L'animal est alors dresse, méme si une longue
periode en compagnie de son aitre peut affiner
cela. Pour obtenir des résultats plus élabores, il fau-
dra encore y consacrer du temps.

e dressage << avance >»

Pour apprendre des ordres plus complexes a un ani
mal, 1l faur certe fois etre un dresseur accompli.
Les mémes jets que ci-dessus sont necessaires pour
apprendre un ordre unique a son animal, avec la
meéme periodicite. Cependant, pour chaque tranche
de 3 points de MR qui n'est pas consacré a rac-
courcir le temps, un ordre supplementaire peut étre
enseigne. Un ordre doit se composer d’'une action
simple et d'une circonstance. Attaque, par exemple,
n'est pas un ordre correct. En revanche « Artaque :
la personne que je désigne » ou « cabre-toi : sur
la personne qui te fait face » l'est.

Les ordres possibles sont tres divers, selon ce que
veut obtenir le maitre de I'animal et ce qu'auto-
rise I'EG. En voici une liste non exhaustive concer-
nant un cheval de guerre et un chien de combatr.
Mais l'exemple peur étre repris pour de nom
breuses autres créatures.

& Le cheval :

Silence et immobilite : quand je pose la main sur
tes naseaux

Attaque : route personne qui te touche quand je
ne suis pas la

Rue : quand je le dis

Cabre-toi : sur la personne qui te fair face.

&> Le chien
Attaque : quand je le dis, toute personne dont tu
ne connais pas l'odeur
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Attaque : la personne que je te designe
Cherche : I'odeur que je re montre
Chasse : quand je le dis

Rapporte : quand je tenvoie chasser
Immobilise-toi : des que je dis « stop »
Immobilise mais ne fait pas de mal :
sonne que je te désigne

Cyperience des animauy
de la compagnie

Au fur et a mesure que passe le temps et que les
liens se renforcent entre le maitre et son animal,
celui-ci peut tout simplement développer certaine
forme de compréhension indépendante du dressage.
Pour chaque aventure a laquelle participe activement
I'animal (la limite est laissee a I'appreciation de
I'EG, mais on peut considerer que I'animal doit
participer activement au moins a une situation
stressante ou servir sur une periode de temps
importante pour bénéficier de cet avantage), il
recoit 2 points d'experience. Il en recoit encore 1
par ordre qu 'il a recu et correctement exécute (I'EG
est invite a estimer grossierement ce chiffre plutor
qua tenir un decompte precis). Ces points doi-
vent, dans un premier temps. servir a payer I'avan-
tage « Animal Familier ». Le maitre peut lui-méme
y contribuer sur ses propres points d'expérience.

Lorsque cet avantage est acquis, le maitre aug-
menter les caractéristiques et les competences de
son animal (selon le bareme ordinaire destiné aux
Inspirés). Il peut par ailleurs « acherer » un ordre
en payant 5 points d'expérience (la sienne ou celle
de son animal)

Archetypes
aper QuidesChasseuse

Toute jeune déja, vous aviez un sixieme sens,-'f_'
pere vous emmenait quand la Tmupe Ardent
compagnie mercenaire, partait en mission. Vou
avez grandi dans les expéditions, dpprenal'M A
confiance vorre intuition et découvrant le meag
des armes. |

Puis il y a eu la terrible nuit au Chénais d'Ombe
val, il y a treize ans. La Troupe Ardente venait ang
ter les activites de lutins contrebandiers. Mais'lé
criminels étaient plus nombreux que pré\-‘u L
bataille fur un vrai carnage, les mercenaires tom
baient les uns apres les autres, Vous n'avez alorsel
qu'un seul recours : mettre le feu au Chénais, Lebg
sier scella votre victoire. Mais a quel prix : la Troug
Ardente etait déecimée, votre pere erait mort ecvou
veniez de gagner l'inimitié éternelle des luu‘ns;i

Depuis, vous avez decouvert votre vocation ; Moul
étes un des plus célebres chasseurs de monstres: "'__
I'Harmonde. On fait appel a vous quand il s'agitde
se debarrasser d'un animal génant ou d'une Ted

ture inconnue. Mais vous étes aussi engagee pe
organiser des expéditions en terrain hostile.
Votre réputation n'est plus a faire. Les marchands
murmurent votre nom avec respect quand ils vou
croisent en armure et I'épée a la ceinture, a la téfe
d'une petite troupe sur le départ. Partout dan ‘.
Royaumes, on vous propose des missions, Etl
haine que vous portent les lutins vous Dbllgci
toujours en mouvement. Vous savez que, si vou
vous installez, la vengeance des saisonins !---_'j
sur vous des que vous chercherez le repos. Cest
pourquoi vous restez sur le qui-vive, mujnurﬁ-
a partir, toujours préte a vous battre. Au fond, ¢
angoisse alimente la rage qui vous habite, cetié
rage de vaincre que beaucoup con fnndt'ntm!e ne
haine des animaux.

Cxplovateur

C'est la curiosite qui vous pousse a chaque instang
La soif de savoir n'est pas votre seule motivatiol
Quand vous partez en expédition, a la recherch
de plantes inconnues ou d'animaux rares, vous &
guide par 'envie de faire progresser la connaissance
de tous. Vous récoltez des spécimens que vol
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GUIDE CHASSEUSE

oute ' jeune déja, vous aviez un :?Duids 7 kg . it ;.'ngCurnpetences :
Siieme sens. Votre pére vous emmie- -'.-M'G' B St . Epreuve : Arme : Ar¢ composite 7,
ditquand la Troupe Ardente, sa o  Arme: Epée 7, Athlétisme 5, Equita-
.-I-:-w.~1 fie mercenaire, partait en ',Caracterianunaﬁ . tion#®, Escalade 3, Bsquive 7, Nata-
lsion, Vous avez grandi dans les  Flamme:1 2l tion 3, Premiers Soins 5, Survie 7,
:: apprenant a faire :Fiamme Noire :0 | . Vigilance 5
-3:::“ il tJr.z:trE intuition et décou- - i © Maraude : Chasse 7, Discrétion 7. Poi-
Eméﬂer des armes. GQRDS : 1 - sons3 i
Puis i'ﬁ ettla terrible nuit au Ché-  Corps Noir : 0 - Société : Negoce 2, Us et Coutumes
1ais ¢ 'Ombreval, il v a treize ans.  Bonus de LRpsi et Republique-mercenaire 6, Us et Cou-
'__','.Eﬁﬂ'rdénte venait arréter  AGIlité : 10 : ~ tumes : Marche Modéhenne 2
5 tés de lutins contreban- 'EOR:E T : | 2avoir : Astronomie 2, Chirurgie 2,
ais les criminels éraient plus PEReception : 10 .  Géographie 4, Herboristerie 3. His-
¢ que prévu. La bataille RESistance : 6 | | toire et legendes 2, Langue ; merce-
It 1 nﬁic&mage les mercenaires : : rin 6, Langue : keshite 4, Médecine 2,
| ent fes uns apres les autres.  ESPRIT : | Saison: printemps 1, Stratégie 2, Zoo-
' g}mez alors eu qu'un seul  Esprit Noir: 0 . logie 4
BCOUrs : mettre le feu au Chénais.  Bonus d'Esprit; 1 : - Occulte : Démonologie 2, Harmonie
arasier scella votre victoire. Mais  INTelligence : 6 bl
1i IaTrGupeﬁrdente était VOLonté:6 by
imee, votre pére était mort et (e ~_ Avantages, bienfaits
niez de gagner ['inimitic AME:1 _ |  Celebre, Caractéristique flamboyanite
ernelle des Tutins. Ame Noire ; 0 - £ "*(PEI‘J]
llls, vous avez découvert votre  Bonus dAme - 1 |
gatlon : vous étes un des plus CHArisme:5 | Défaﬁts. peines
bres chasseurs de monstres de C_EEaﬂﬁﬂéi:- 5 =  Hai.d'un Décan (lutin)
tiarmonde. On fait appel a vous i S ;
and il lagit de se débarrasser d'un Carﬂcterlstiques secnnda:tms - Combat
'1 g}enam ou d'une créature ART = ie o TR = __5fInitiai:ivé + 21, arc 25, epée 292
'-Mﬂismus gies aussienga.  EMD. G bine L St BAG *.Attﬁquﬂ au confact : épée 18
ﬂrﬂﬂmser des E:-:ped:tmns MEL:9 . e ad
2 tép lﬁﬂﬂn flest plus A iaire -Pd¥:51 =+
n;‘ chands murmurent votre  SBG: 17 _ gl A s D g
wec respect quand ils vous croi- ~ SBC - 95 it b : E*afanﬁe édfstﬂnce 8
enarmure et I'épée a la cein-  BD: 41 S fbiru e
late dune petite troupe sur e f%‘*';'?i._ﬁrmﬂfa
t, Partc damieslzoryﬂumes Points d'héroisme:2  Cuir et Metal
155‘“ - des missions. Et [a Pnuv(}ir,s de la Flarnme B Paruelle mﬁlus -2, prot. 5
e mpnrtantles}ummmm aucun = Tl
'_.?_-:;.3," toujours en mouvement. pﬁﬁ?ﬂiﬁ dE Salﬁﬂﬂm _5‘: B _-:Cuﬂlmn 1ypique v Tenez-vous
WS Savez que, si vous vous instal- 'Hur.:un sl = E.-.prets i va chﬂrger A mon signal,
livengeance des saisonins s'abat- 1ok e :_-jwlﬁpmrtez sur la droite et vous pre-
- md&qu& vous chercherez Dc:nds pnrtab]e 451 Izg . j;: o nez. iea yiques Avec le flacon
: & es: pourqum vous restez Bem:-eharﬁe 124 hg [ E: = ;‘rsd’arﬁme Je vais l'attirer vers la fosse,
lequi-vive, toujours préte a par- Charge qunhd:tnne 12 hg ”_E:-f:"‘iﬁahﬁttez le pour qu'il ne s'échappe
oL pzétea?ﬂus battre. Au . i3 pas. Eyque personne ne flanche.
? e angoisse alimente la rage Tenebre o4 _jé'-',-ﬁ . DPasquestion de passer a coté d'un
2 cefte rage devaincre  Perfidie:4 = = spécimen de cette taille... Une fois
[ *ppgqnfgndcntﬂvec.une_ Pouvoirs currnm;ﬁus e - quilesttombe, laissez-moi faire : je
s animaus. e Aune  sais comment ['abattre. »

jattie - Republique Mercenaire ~ prmes it . Aw - Del. Dom | 'TAI | Dortée

r b it i AJ'LEG!‘I‘I]}(}.SIEE sl : +8/P 0 100m
| | EPE-E.. oy +4/PT 0 5
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Clest la curiosité qui vous pousse a
chaque instant. La soif de savoir n'est
pas volre seule motivation. Quand
vous partez en expeédition, a la
recherche de plantes inconnues ou
d'animaux rares, yous éles guide par
I'envie de faire progresser la connais-
sance de rous, Vous récoltez des speé-
cimens gue vOWS ramenez aux
erudits qui n'ont pas yotre courage
et qui ne s'aventurent jamais au-dela
des terres civilisées. Votre expérience
n'a de poids que si parvenez a la faire
partager au reste du monde. La
nature a beaucoup a apprendre a
tous les peuples de ['Harmonde.

Vous avez choisi de rejoindre le
Cryptogramme-magicien car vous
savez que, comme I'Equerre, cette
institution ceuvre a préserver toutes
les connaissances. Vous éres bien stir

un peu décu par le culte du secret

que les mages affectionnent, mais

wous devez reconnaitre que la magie

des Danseurs et soutien du Crypto-
gramme vous ont permis de réussir
l& ou beaucoup ont échoueé. Au plus
profond des jungies modehennes
jusgu'aux sommets des pics para-
geéens, en passant par les rivages de

Bokkor et les marais liturges, #OE-
vie es faite de vovages : toujours

accompagne par votre Danseur et
votre camet de note, vous accom-
plissez votre réve . aller Ia o per-
somlene s'est aventure.

Royaume : Urguemand
Peuple : nain v
Age : 47 ans

Taille : 1t m 38 (TAI -1)
Poids : 82 kg

MV:2

Caracteristigues
Flamme: 1
Flamme Noire: 0

CORDPS : |

Corps Nair : 0

Bonus de Corps : 1 ’
AGllite : 7

FORce : 8

PERception : 6

RESistance ; 7

-Esprit Noir : 0

Perfidic : 0 %

EXPLORATEUR

ESPRIT : 1 nomie 1, #"
: ﬁE? Hlﬂﬂimﬂ egen -'f.-:;._r'::
Bonus d'Esprit : 1 urquamand 9, I.amguE 3

INTelligence : 9 Meéde

VOLonte : 6

AME : 1

Ame Noire: 0
Bonus dAme : 1
CHArisme : 5
CREativite : 5

Caractéristiques secondaires
ART . -

EMP .0

MEL : 7

TIR:6

BdV - 46

SBG: 15

SBC : 25

BD:+

Points d'héroisme : 2
Pouvoirs de la Flamme ;

aucun

Pouvoirs de Saisonin
Jugement de la Ligne, Voie Franche

Poids portable : 48 Bg
Demi-charge : 24 R¢
Charge quotidienne : 12kg

Ténebre : 0

o ey
S

Pouvoirs corrompus
Aucun

Compétences : =
Epreuve : Arme : Arbalete TME
Hache 6, Equitation 2, Escalade 2.
Esquive 5, Natation 2, errders.ﬁm
4, Survie 7, Vigilance 5 i
Maraude : Chasse 3, Discrétion 2. M-
sOns 2 vayez bie
Sociéte : Savoir-Faire : forge 5, Us et pﬂh&!_-_ |
Coutume ; Urguemand 9 s S Fuerttmtum f

Armes Init. At Dé.  Dom
Arbaléte 14 0 - +8P
Hache co4 +1 +1 +4/PT

Danseur Mémoire Bonus Empathie Endurmce
:Emp .
Fuerto 18 +3 5 5




“Apprivoiser les etres a toujours ete

fr-h e dutre, on peut toujours domp-
bler [es agressivites et maitriser les
‘toléres. Yous-meéme, au fond de
r 'E'«EHIE: CCeUr YOUus n'gles qu'une béte
qauvaqe guidee par vos instincts
| plus que par les régles de la civili-
:‘ . Mais wvous avez appris & vivre
en Sﬂc:éte a faire confiance aux
Lautres. Vous avez méme trouveé le
smoven de vous faire payer pour
Wivre votre passion. Les autres
sdppellent cela un metier, mais pour
r, 15, ¢'est bien plus. Cest votre vie,
L A fil des ans, vous avez domestique
dﬁéla]ons lyphanes, dressé des dra-
s paigles janréniens, charmé des ser-
“pents modéhens, dompté des fauves
Reshites... Vous étes suffisamment
‘feconnu pour ne pas vendre vos
services au premier venu. Pour
yous, C'est autant une affaire de
peeur que d'argent. '
AU final, vous préférez souvent la
compagnie des animaux a celle des
humains ou des saisonins, Vous
T mez porter des vétements de cuir
et de fourrures.

: Marche Mﬂdéhenne
humam :
HI ans
Ta ‘1 '1 m 84 (TAI 0)

|l"
"'a_i-
-._. 4

F ':=n e Noire : 0

-;."i* |
f‘.;-:h' o Hﬂir : G
Bonus de Corps - 1
d :r{“ ! :. ?
,.-.:-|I -l_‘ r t T
[ PERCeption : 7
-_-r,]il'- HL'E: - 6

g |
A"

ESPRIT : 1

X Ire vocation. D'une maniere ou

'DRESSEUR

Amc N oire : 0
Bonus d'Ame
CHArisme : 9

.Cﬂﬁaﬁvﬁé 7

Caracténstxques secﬂndmres -
ART - 8

EMP . -

MEL .7

TR .7

PdV : 48

SBG: 16

SBC 24

BD 141

Points d'héroisme : 2
Pouvoirs de la Flamme :
aucun

Pouvoirs de Saisonin

Aucurn

Poids portable : 49 kg
Demi-charge : 24 kg
Charge guotidienne : 12 kg

Ténébre : 0

Perfidie : 0

Pouvoirs corrompus
Aucun

 Compétences :

Epreu've Arme : Lance 7, Arme

_LanLe lancee 7, Arme . Filet 5, Ath-
ILnsmE 5, Equitation 5, Esquive 5,
: N&TH[IDH‘E Premiers Soins 3, SUW-iE
-5, Vigilance 5

Maraude : Chasse 7, Disc:reti’bn 5

. Societe . Baratin 5, DipIﬁrmatiE e

Musique : viole 6, Us et LE}HILITI‘!ES
Marche modéhenne 6

Savoir : Alphabet : Moden Han L.
Géeographie 4, Herboristerie 5, His-

toire et legende I, Langue : modeéhen
6, Langue : keshite 3, Mé'dﬁcine o

Zoologie 6 (spé : ciresaﬂge)

Oceulte « Accord 6, Cnnnaj&;&a@c&: 7
des Danseurs 1, Dﬁmﬂntﬂ@gﬁe«i ’Hﬁr—-

: Avantages, bienfaits
- Celebre, Animal domestique extra-

ordinaire, _Spar;iate

Défauts, peines
Aucun

Combat
Initiative : 15, lance 18, lance lancée
16, filet 15

Attague au contact : lance 15
Attaque a distance : lance 15, filet 12

Détense au contact :
Esquive : 11

Parade : lance 14
Défense a distance : 5

Armure

Cuir
~ Complete : malus -2, prot. 4
~ Arts Magiqu

Accord 6, 'Mus_iqug i viole 6

POT d'ART 15

CEuvres connues :

'Ea:::mea agﬂppﬂntes Agressivité

Ciﬁﬂﬂﬂ t:m&que : « Non, Calife, tu

n'auras pas ce tigre blanc. Je sais
comment 1y raites tes bétes., et cet

' animal n'est pas un jouet, destiné a

famuser un jour ou deus avant que
tu trauyes une autre distraction.

Ce tigre est comme 10i, de la race
des seigneurs. Prouve ta noblesse et
laisse-moi le ramener la ou il doit

regnir.»

P

;i

monie 1
Armes Init. Att. Déf. Dom TAI Portée
Lemce ldns;e,e +1 Q0 - +4/P 0 35m
Lance +4 0 -1 +4/P +1 -
g - o Tm

Filet 0 emfion

ANNEKES
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ANNEXES

ramenez aux érudits qui n'ont pas votre courage
et qui ne s'aventurent jamais au-dela des terres civi-
lisées. Votre expérience n'a de poids que si par-
venez a la faire partager au reste du monde. La
nature a beaucoup a apprendre a tous les peuples
de I'Harmonde.

Vous avez choisi de rejoindre le Cryptogramme-
magicien car vous savez que, comme I'Equerre,
cette institution ceuvre a preserver toutes les
connaissances. Vous étes bien stir un peu décu par
le culte du secret que les mages affectionnent, mais
vous devez reconnaitre que la magie des Danseurs
et soutien du Cryprogramme vous ont permis de
réussir la ol beaucoup ont échoué. Au plus pro-
fond des jungles modéhennes jusqu'aux sommets
des pics paragéens, en passant par les rivages de Bok-
kor et les marais liturges, votre vie es faite de
voyages : toujours accompagné par votre Danseur
et votre carnet de note, vous accomplissez votre
réve : aller la o1 personne ne s'est aventuré.

Dresseur

Apprivoiser les étres a toujours ete votre vocation.
D'une maniere ou d'une autre, on peut roujours
dompter les agressivités et maitriser les coleres.

ANIMAL DE COMPAGNIE :

TIGRE BLANC E)(CEPTIONN EL

Caractérisﬁques :

AGI 8, FOR 14. PER 10. RES 8
MEL 12

TAI 0, MV 5, BD +12

PdV 53, SBG 17, SBC 26

Compétences:

Arme : griffes 6, W t:m-:sﬁ Camnuﬂaqe&.l:l'nasse?
Discrétion 6,

Esquive o, Vigilance T

Combat

Initiative ; 18, griffes 19, crocs 20 |
Attaque au contact : griffes 17, crocs 92 |
Défense au contact :

Esquive : 14

Défense & distance ; 7

Armes Init. Att. Def. I}um 'Iﬂl Purtée
Griffes T SR R R, - i bl
Crocs +2 42 - 4 {P'l‘ =

Vous-méme, au fond de votre cceur, vous n'étes
qu'une bete sauvage. guidée par vos instincts plus
que par les regles de la civilisation. Mais vous avez
appris a vivre en société, a faire confiance aux
autres. Vous avez méme trouvé le moyen de vous
faire payer pour vivre votre passion. Les autres
appellent cela un mértier, mais pour vous, c'est
bien plus. C'est votre vie. Au fil des ans, vous avez
domestique des etalons lyphanes, dressé des dra-
kaigles Janréniens, charme des serpents modehens,
dompte des fauves keshirtes... Vous étes suffisam-
ment reconnu pour ne pas vendre vos services au
premier venu. Pour vous, c'est autant une affaire
de cceur que d'argent,

Au final, vous preferez souvent la compagnie des
animaux a celle des humains ou des saisonins,
Vous aimez porter des vétements de cuir et de four-
rures.

Avantages ot Defauts

Avantages

&> Avantage : Batard (variable)

Vous étes I'enfant de deux peuples différent dont
vous partagez a eégalité les caractéristiques. Farfa-
domme, satyrin, ogréant, votre espece n'a pas de
nom car elle est unique et ne connaitra d'autre pos-
terite que celle que vous lui apportez par vos
actes. Yous pouvez choisir un pouvoir de Saiso-
nins dans chacune de vos deux ascendances, meme
si un de vos peuples (comme les lutins par
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exemple) n'en avait qu'un, Les defauts que vous
auriez dui obtenir sont a définir avec I'Eminence
Grise : il est évident qu'un farfadutin aura la perite
taille de ces deux peuples, mais il est difficile de
dire si un ogréant sera immense et donc plus
proche du géant ou raisonnablement grand et
donc plus du coté de l'ogre.

De méme vos caractéristiques minimales et maxi-
males ainsi que les bonus afférents doivent étre
deéfinis avec I'EG en faisant si possible une
moyenne, sinon en vous mettant d'accord. Les
points de creations obtenus sont ceux ordinaire-
ment fournit lorsque vous créez un Saisonin, une
competence de Saisonin sur deux devant étre choi-
sie en plus des deux competences de saisons de
vos deux parents, a niveau 5, sauf dans le cas d'un
batard d’homme, auquel cas vous disposerez des
capitaux de points des hommes (c'est le « pou-
voir de Saisonins » des hommes, en quelque sorte),
en sus de la compétence Saison a niveau 5 de
votre autre parent. Cet avantage vaut 5 points si
I'ecart de taille entre vos deux parents est inferieur
a 2, 10 points s'il est supérieur ou si vous creez
un demi-homme.

Note : reportez-vous au chapitre sur les Aberra-
tions pour de plus amples informations.

& Charge : Grand Veneur

(Maitre Pisteur, Capitaine des
Francs-Gardes, Maitre-Chamelier)
Vous étes en charge de tout ce qui découle de la
chasse dans un Domaine. Vos attributions peuvent.
suivant l'importance du Domaine et son degre
d'organisation, couvrir jusqu'aux problemes de
braconnage et de surveillance des foréts. Cette
position n'existe que dans les Domaines feodaux,
encore que certains clans des Parages ou certaines
puissantes abbayes liturges puissent avoir des
postes relativement similaires (les clans disposent
de maitres pisteurs, charges de I'organisation des
patrouilles sur les frontieres et dans les zones sau-
vages afin de repérer les intrus randis que les
Liturges utilisent des Francs-Gardes, qui parcou-
rent leurs foréts afin de repérer les repaires d'he-
réfiques qui s'y dissimulent).

Cette Charge est d'un niveau équivalent a celle
d'un maitre d'arme, en terme de prestige et d'im-
portance.

M faut disposer d'au moins 7 en Chasse et de 5 dans
les compétences Géographie, Herboristerie et Zoo-
logie pour pouvoir prétendre a ce poste. Les
Charges procurant un animal familier ou domes-
fique voient leur cout divisé par deux.

(4)

& Charge : Frontalier

(Pisteur, Franc-Garde, Chamelier)
Vous eétes membre d'un corps speécifiquement
charge de patrouiller les zones sauvages et/ou dif
ficiles d'acces. En dépit du fait que ce poste soit
en general lié a la roture, vous étes respecté au plus
haut point pour vos capacites d'éclaireur, votre
connaissance des zones qui vous ont été attri-
buees et de leurs dangers.

Vous devez disposer de 5 au moins dans les com-
petences Chasse et survie pour pretendre a ce poste.
En retour, vos specialisations dans les compe-
tences Chasse, Survie, Géographie, Herboristerie
et Zoologie sont gratuites si elles concernent la
zone ou vous patrouillez d'ordinaire.

(3)

&> Charge : Réseau de
contact : les Frontaliers
Soit que vous disposiez de contacts nombreux et
varié dans cette société tres fermée, soit que vous
soyez un ancien, qui pour s'etre retire de l'active,
n'en a pas moins cultivé ses contacts et déve-
loppé son reseau de renseignement, vous dispo-
sez de nombreux amis et relations dans I'ensemble
des professions qui se chargent de parcourir les
espaces sauvages de I'Harmonde. Vos amis peu-
vent vous fournir des informations souvent tres
precises sur tout ce qui se passe dans ses endroits
recules, depuis les rumeurs de camps dentrar-
nement secrets jusqu’aux zones ou l'activité sur
naturelle est trop intense pour rester discrete en
passant par les itinéraires les plus surs, les mou-
vements de troupe sur les frontiéres et plus géné-
ralement tout ce qui se produit ou transite par
les grandes étendues de foréts, de landes et de
désert qu'ils surveillent.

Pour choisir cette charge, vous devez avoir mis au
moins un point dans les compérences Chasse et
Géographie.

(4)

&> Charge : Animal familier (2)
Vous avez développé avec un animal domestique
ordinaire (cheval, chien, chat...) ou moins courant
(ours, tigre d'Aswal...) un lien privilégié. Cet ani-
mal vous obéit directement, sans qu'aucun jet ne
soit necessaire, Il s'occupe de vous uniquement par
amitie, bien que vous puissiez I'avoir dresse (le
dressage est développé plus lom ; il vous permet
tra entre autre de pouvoir definir des ordres plus
compliqués que « coucher » ou « attaque »). Ses
reactions sont plus intelligentes et motivées en pre-
mier lieu par votre securite a tous deux. Vous n'avez

jamais besoin de faire de jet de dressage pour le
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faire obeir. Il se sacrifierait sans arriere-pensees
pour vous... Mais vous en feriez certainement
autant pour lui. Vous devez aussi acheter |'avan-
rage « animal domestique extraordinaire » si ce
lien concerne une créature inhabituelle.

«&> Charge : Animal domestique (3)
extraordinaire

Vous étes parvenus a domestiquer une créature peu
commune. Ce n'est pas un animal domestique
courant (ce pourrait étre par exemple un tigre, un
ours ou un loup) mais cela ne peut pas étre non
plus une Excellence ou une Merveille. Cette crea-
ture vous obéit... En genéral, mais vous n'étes pas
a I'abri d'une maladresse de dressage. Chaque fois
qu'elle doit risquer sa vie pour vous ou faire
quelque chose de contraire a ce que son instinct
lui dicte (ne pas tuer pour un tigre d'Aswal, par
exemple) vous devez faire un jet de dressage afin
de veritier si I'animal obeit. En cas d'échec, il se
comporte normalement pour un individu de son
espece, mais ne vous attaque pas. En cas d'échec
critique, tout est possible. Il peut aussi bien s'en-
fuir, vous atraquer, attaquer vos amis...

& Esprit : (2 ou 1 pour les Lutins)
Sensibilité Sylvestre

Vouis avez un sixieme sens pour tout ce qui concerne
les plantes. D'un coup d'eeil, vous pouvez jauger si
elles sont comestibles ou non, d'ou elles viennent,
comment il faut les préparer, quelles sont leurs
vertus et, s'il est possible de les cultiver, comment
on peut y parvenir. Lorsque vous devez faire un jet
de compétence concernant une plante, vous dis-
posez automatiquement d'un niveau 1 fictif dans
la compétence si vous n'en disposiez pas (il vous
faudra tout de méme acheter ce niveau pour pas-
ser au suivant) ou, si vous avez la compétence, vous
disposez d'une specialiteé dans le domaine implique,
quel que soit votre niveau (cette specialite ne vous
interdit d’en developper une autre, reelle celle-la,
mais vous devrez choisir celle que vous utilisez si
elles etaient routes les deux applicables).

<& Flamme : Héros Flamboyant (5)
Votre Flamme a une caractéristique qui a séduit
une Merveille. Celle-ci vous considere a la fois
comme une chose a protéger et comme un étre de
bonne compagnie, de sorte qu'elle a décide de
veiller sur vous. Cela peut prendre de nombreuses
formes, depuis un simple compagnonnage amical
et de bon alois jusqu’a une surveillance discrete

mais paranoiaque de tous vos faits er gestes. |l
n‘'empéche, depuis le temps, vous avez remarqueé
son petit manege et connaissez son existence. Il vous
est sans doute arrive de vous sauver la vie mutuel-
lement une ou deux fois. Vous pouvez faire occa-
sionnellementappel a la Merveille qui vous protege
(si vous le faites plus d'une fois par séance de jeu,
elle cessera de vous répondre pendant plus ou
moins longtemps mais continuera de vous proté-
ger) et savez par experience qu'elle interviendra
dans toutes les situations susceptibles de mettre
votre existence en danger ; la forme que peut
prendre cette intervention est tres variable, la Mer-
veille peut tout aussi bien vous extraire d'une mélée
difficile en vous emportant dans les airs quatta-
quer un de vos adversaires.

Pour prendre cet Avantage, vous devez disposer de
« Flamme Ardente » ou de « Caractéristique Flam-
boyante » (ou de tout avantage en rapport avec
la Flamme que I'EG aura jugeé adéquar).

Ces Defauts

«& Charge : Marqué (3)
Vous avez fait de la contrebande dans I'Empire de
Keshe et avez été pris par une escouade de Cha-
meliers. Ceux-ci vous ont apposé au fer rouge la
marque des contrebandiers sur la main droite, Si
vous deviez revenir dans 'Empire de Keshe, vous
seriez immediatement mis a mort. Par ailleurs, les
marchants qui voient ce genre de marque sont
systematiquement mal disposes envers vous, voire
refuse de vous vendre quoique ce soit, vous inter-
disent l'acces a leur caravane, quand ils ne tentent
pas tout simplement de vous faire exécuter,
Comme si cela ne suffisait pas, vous étes consi-
deré comme un perdant et un porte-malheur par
bon nombre d'organisations criminelles.

& Esprit : Brutal (1 ou2)
Vous n'aimez pas les béres et leur faites bien sen-
rir. Pour un point, ce défaut vous octroie un malus
de 3 sur tout ce qui concerne le dressage, mais pas
dans vos interactions avec les animaux (comme
I'équitation par exemple). Pour 2 points, vous ne
pouvez pas faire de dressage et les animaux dont
vous disposer sont systématiquement maltraites,
dLl Pﬂiﬁ[’ L'II.IE' vous avez un malus th.' 2 sur toutes
les interactions avec eux, sauf lorsqu'il s'agit de les
tuer, bien entendu. Ce défaut est incompatible
avec « Ennemi Narturel ».
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& Ame : Ennemi Naturel (6)
Vous avez éré marque par les Muses. Peut-étre un
de vos ancétres a-t-il commis quelques horribles
mesactions envers les animaux ou peut-étre n'est-
ce qu'un défaut de votre Flamme. Toujours est-il
que tout le regne animal vous considere comme
un prédateur, un ennemi naturel dangereux. Vous
ne pouvez rien obtenir des bétes, qui dans le
meilleur des cas s'enfuient a votre approche, dans
le pire vous attaqueznt a vue. Tant que vous étes
a portee de sens d'un animal quelconque, celui-ci
est pratiquement incontrolable (-5 a tous les jets
visant a obtenir quelque chose de lui) et tente sys-
tematiquement de s'éloigner de vous ou de vous
attaquer. Bien entendu vous ne pouvez pas mon-
ter et ne pourrez jamais faire partie d'une caravane.
Ce defaut est incompatible avec « Brutal ».

& Flamme : Poursuivi par (2)
une Merveille

Votre Flamme possede une partcularite etrange qui
vous a valu d'attirer l'attention d'une Merveille. Elle
a decideé de veiller sur vous, mais cette fois ce n'est
pas a votre avantage car elle completement folle.
Elle a des exigences extraordinaires, voire inte-
nables (I'arret de toute relation avec les femmes
pour un satyre, par exemple), tente regulierement
de vous enlever afin de vous emmener dans son
antre, attaque vos amis comme vos ennemis et
intervient a rout bout de champs dans votre vie
de préference de la maniere la plus inopportune.
Elle n’a aucun intérér ni dans votre confort, ni
dans votre sécurite immediate, au point d'étre
tout a fait préte a vous blesser ou a vous mutiler
afin d'obtenir ce qu'elle souhaite de vous. Vous pou-
vez prendre ce defaut en méme temps que « Héros
Flamboyant », auquel cas vous étes parvenu a une
sorte d'accord avec la Merveille : par exemple elle
vous permet de voyager pour un temps donne et
vous force a retourner dans son antre réguliere-
ment, etc. L'EG est seule juge des concessions que
vous avez du faire. Dans tous les cas, cela n'empéche
pas le comportement bizarre de la Merveille,

ANNEXES




ERRATAS DU BESTIAIRE

Malheureusement (et quatre fois hélas !), Multisim n'a apparement décidé en rien de
corrigerson Bestiaire pour Agone. Lorsque je l'ai lu lors de sa sortie, je me suis dit qu'au prochain
supplément ceci serait fait... Eh non ! Donc voici un condensé des probléemes que j'ai trouvé dans
le Bestiaire. J'ai pu les mettre sur I'Harmonde de Tinou il y a 9 mois sous une forme peu
présentable ... Et du coup désolé si ce guide est un peu fouilli !

Sommaire :

PREAMBULE

I ] NE-PAS-CROIRE-LA-NOTE
I1'] CROIRE-LA-NOTE

111 ] DIVERS

POSTFACE

PREAMBULE

La note "Mode d'emploi" p. 6 m'a pose beaucoup de problémes.Elle dit que les bonus aux
dommages sont pris en compte dans les tableaux d'armes. Deux exemples me genérent : le
Kraken p.17 a un bonus de +71. il ne faut donc recompter les dommage dans le tableau des armes
I Oui mais pour le Griffon des roches p.16 qui a un bonus aux dommage de +27, I'arme dans le
tableau donne un joli +30/T...

Il faut classer les bestioles en deux classes (ceci est subjectif pour toute les créatures).

Lorsque j'ai mis un score entre parantheses, c'est qu'il y a visiblement un probleme a
corrigerdans le Bestiaire. Un ? indique un probleme logique (on ne pare pas avec des crocs, mais
c'est calcule...). Le score indiqué dans les parentheses est celui des bases recalculées a partir des
formules ci-dessous :

e Base d'initiative=AGI+PER+Bonus d'Initiative de I'Arme+Bonus de Corps

e Base d'attaque au contact=MEL+Compétence d'arme+Bonus d'attaque de
I'arme+Bonus de Corps

e Base de défense au contact (parade)=MEL+Compétence d'arme+Bonus de défense
de I'arme+Bonus de Corps

e Base d'esquive=AGI+Esquive+Bonus de Corps (le malus d'armure vaut dans la
plupart des cas 0, puisque les créatures sont habituées a leur cuir...)

e Base de défense a distance=base d'esquive/2 arondi a l'inferieur.

Lorsque la compétence n'était pas possédée par la créature, j'ai mis un score de -3,
conformément aux régles d'Agone.



Les monstres possédant (*) ont un BD nul. Je les ai classés par rapport a leur petits
camarades. EX : si toutes les Excellences étaient dans la catégorie ne-pas-croire-la-note sauf le
phénix qui a un BD nul, alors le phénix s'y retrouve.

Enfin, je n'ai pas recalculé les caractéristiques secondaires car celles-ci ont été decidées
pour chaque créature. Par exemple, le Tigre d'Aswald p.23 devrait avoir une MEL de 10
(AGIx2=8x2=16 ; FOR=14; 16+14=30; 30/3=10...) mais celui-ci est un prédateur redoutable...
Un 12 lui convient tout a fait...

I ] NE-PAS-CROIRE-LA-NOTE (BD non compté dans le tableau des armes)

Il FAUT calculer les dommages des bestioles suivantes en comptant en plus le BD et donc
ne pas croire la note :

Faune et Flore de I'Harmonde

p.07 - Alcheron (Att : crocs 12, Esquive -1 ?, défense a distance -1 ?)
p.08 - Araignee des Marais (*)

p.08 - Behemot

p.10 - Drakaigle

p.11 - Droc

p.11 - Eale

p.12 - Elval (pas d'armes...)

p.12 - Elwir (pas d'armes...)

p.13 - Faucon corné

p.17 - Kraken (évident I!)

p.17 - Louveau

p.18 - Mastodonte (évident !! Esquive -1 ? défense a distance -1 ?)
p.19 - Molosse

p.20 - Olleane (init croc : 5)

p.20 - Onagre

p.22 - Seigneur-rat (*)

p.23 - Suinteux

p.23 - Tigre d'Aswald (évident !!)

p.28 - Aspivert (init 9, machoires 13, Att. au contact machoire 16, Def. au contact 13, Esquive 1,
Def a distance 0)

Excellences

p.46 - Cyclope (pas d'armes...)

p.46 - Dragon (Att. contact-croc 18 pas 118 ! Def. contact-crocs 17, Def. contact-griffes 17, Def
contact-queue 16, Def. contact avec soufle 16 (trés drole 1)?, Esquive : 12+(esquive ou -3 ? mais
pas 12 1)) donc Esquive betement 9, Def a distance betement 4 (je reflechis pas, je calcule
niaisement). Que faire pour le Dragon ? Les zéros dans la colonne Def. du tableau des armes
signifie t'il des tirets ? auquel cas, la def. au contact est calculée comment ?

p.48 - Hydre (Att. contact gueule 19, Def. contact 18, Esquive 2, Def. a distance 1)



p.49 - Phenix (*) (initiative 22 mais bec reste 17)
p.49 - Tarasque (aucune donnée)
p.50 - Titan (aucune donnée)

p.51 - Wyvern Armes Init  Att Def Dom TAI Portee
Griffes 0 +1 0 +2/T - -
Dard 0 +2 0 +1/P - -
Crocs -2 0 0 +3T - -

et elle a aussi Def.contact-griffe : 15, Def.contact-dard : 15, Def.contact-croc : 15, esquive
6, def a distance 3. Memes remarques que pour le Dragon. La colonne def. du tableau conporte
peut etre des tirets. (EG : "La Wyvern parre ton épée avec ses dents !"'; bien joué, la Wyvern.)

Archétypes (pas recomptés entierement, je suis pas fou non plus !)

p.133 - Guide-chasseuse (Esquive 18/16 si armure, Def a distance 9/8 si armure)

p.134 - Explorateur (Esquive 13/12 si armure, Def. a distance 6/6 si armure)

p.135 - Dresseur (Init. lance 19, Esquive 13/11 si armure, Def. & distance 6/5 si armure)
p.136 - Animal de compagnie : tigre blanc exeptionnel

1] CROIRE-LA-NOTE (BD compté dans le tableau des armes)
La note "Mode d'emploi* est vraie pour elles :

Faune et Flore de I'Harmonde

p.09 - Darde

p.16 - Griffon des roches (évident !)

p.16 - Hastara

p.19 - Murene blanche (évident !1)

p.21 - Pierron (special : cri)

p.22 - Salanistre (Init croc : 31 pas trompe et Att : croc 21)
p.24 - Zugoth

Merveilles

p.33 - Centaure

p.34 - Dryade (*)

p.35 - Harpie (évident I Att : Morsure 14, Att : Serres 16)

p.36 - Nymphe (*)

p.37 - Ondin

p.40 - Salamandre (*) (Att : tourbillon : 22 (ou 23 si on considere que arme : bagarre(tourbillon)
est specialisé), et calculé avec MEL ou 26/27, calculé avec TIR)

p.41 - Sirene (*) (Esquive 17 ou 18 en mer, Def a distance 8 ou 9 en mer (les Sirenes peuvent
nager dans des fleuves...))

p.42 - Troll



Animaux enchantés
p.53 - Cygne

p.53 - Pegase

p.54 - Unicorne

Elémentés

p.57 - Cyselin

p.58 - Stancin (*) (Init 19, init bagarre 15)
p.58 - Nuancin (Init 30, init branche 32)
p.58 - Orphelin (*) (Init 40)

Abérrations

p.97 - Anti-Méduse

p.99 - Demi-démon

p.102 - Momie (*) (init glaive 13)

p.106 - Sestercien, le demi-geant colérique (le bonus de défense du pavois a muté en -5 au lieu de
+5, Esquive 15/7 si armure, Def a distance 7/3 si armure)

p.107 - Dratyriade (*) (tableau d'armes mangquant)

Init Att. Def. Dom+BD TAIl Portée

Dague 0 +2 0 +1/P 0 -
Dom. seuls
Arbalette +5 +1 - +8/P 0 120 m

Armure de cuir, veste seule (mal/prot) : -1/2

Ce qui donne les modifications suivantes :

Combat
Initiative : 18
Init dague : 18

Init. arbaléte : 23

Att. contact dague : 16

Att. distance arbalete : 17
Esquive : 17/16 si armure

Parade dague : 14

Défense a distance : 8/8 si armure

Dommage de s'en priver !
Créatures du scenario (fermez les yeux, Inspirés !)

p.119 - Mastard Phéniste Ogre (Init. 11, Att. bagarre 15, Esquive 10/8 si armure, Def. distance
5/4 si armure (voir Cahiers Gris pour la bagarre))



p.120 - Hephiostis (Embrasie pas comptée ici, Init. 9, Esquive 14/12 si armure, Def. a distance
7/6 si armure)
p.125 - Phéniste aventurier (*) (Init 13, Esquive 4/3 si armure, Def. a distance 2/1 si armure)

Pour certaines des prochaines, je ne peux pas verifier les scores car ils sont directements calculés
I (J'aime compter...)
J'ai considéré que le bonus aux degats était déja compté.

Créatures de I'Ombre

p.64 - Ame-en-peine (pas de correction possible)

p.66 - Cauchemar (pas de correction possible)

p.67 - Goule (pas de correction possible)

p.67 - Goule Mage (pas de correction possible)

p.70 - Poltergeist (pas de correction possible)

p.72 - Liche

p.74 - Gardien des Abysses (pas de correction possible)

p.74 - Nain de la nuit (*) (init marteau de guerre 21, Def a distance 5)

Corrompus

p.81 - Acobald Crucheau (*) (esquive 8, Def a distance 4)

p.84 - Mortepeur, Maitre Tisserand (*) (init coutelas 26)

p.83 - Dogues de cauchemard (pas de correction possible, mais AGI+PER est deja égal a 19)
p.83 - Matin de cauchemard (pas de correction possible, mais AGI+PER est deja égal a 24)
p.87 - Béte a vent femelle (pas de correction possible)

p.87 - Béte a vent male (pas de correction possible)

p.89 - Béte aveugle (pas de correction possible, special)

p.89 - Cadavreux trompeur (pas de correction possible,special)

p.89 - Chauve-souris a pendu (pas de correction possible)

p.92 - Chuchoteur (pas de correction possible)

p.93 - Glacever (pas de correction possible)

p.93 - Joli-tueur (pas de correction possible)

p.94 - Oiseau bombarde (pas de correction possible)

p.95 - Oiseau cache-soleil (pas de correction possible, special)

p.95 - Sacrifiandre a crete irisee (pas de correction possible)

111 ] DIVERS

Pour celles-ci, il manque le tableau des armes (en particulier les DOM)
p.27 - Nenuphar des sables

p.28 - Les racines

p.93 - Glacever (comment fait-il pour se défendre ?)



POSTFACE

Jiai verifie TOUTES les carac. de combat (ca fait maintenant trois fois en tout) et donc
normalement, il n'y a pas de problemes (vous n'avez qu'a vérifier, Messires !).

Les calculs ou je ne suis pas du tout sdr de moi : calcul de la défense a distance avec armure, j'ai
utilisé Esquive avec armure/2; mais ¢a pourrait trés bien étre (Esquive sans armure/2)+malus
d'armure. A revoir pour la prochaine fois !

Encore une fois, la classification (croire la note/ne pas croire la note) est trés subjective et
puisqu'il y avait un choix a faire, je me suis trompé quelques fois a coup sur... Mais c'est mieux
gu'un Kraken soufreteux ou un Griffon des Roches surpuissant ! J'aimerais bien que vous m'en
disiez votre avis, pour pouvoir mieux corriger ce supplément.

Ce qui me plairait, c'est que ceci soit la version 0.1 des errata officiels... Ou que la prochaine
réédition du Bestiaire soit corrigée. A méditer...

Dommage qu'il y ait autant d'erreurs (en particulier pour la plus belle et la plus majestueuse des

créatures, le Dragon, qui est aussi la plus buggée...) dans ce qui est pour moi et jusqu'a la sortie
des codexs, le meilleur supplément de la gamme !

Afonk, fils de la sorciere-correctrice ou, plus recement, le tableur-humain...
Crédits :

Ces errata ont été compilé par Afonk. Il sont hébergés par le Centresprit.
Contacter l'auteur : arcafonk@yahoo.fr

Contacter le Centresprit : centresprit@free.fr

Si vous souhaitez publier ce scénario sur un autre support (fanzine, site web, ou autre, destiné a la vente ou non), vous devez
vous adresser directement a son auteur afin de I'en informer et d'obtenir son autorisation.



Icheron, araignée des marais, darde, drakaigle, éale, faucon corné,
griffon des roches, kraken, onagre, salanistre, tigre d’Aswald, etc.
Autant d’animaux qui peuplent les Royaumes Crépusculaires.

Les Merveilles, les Excellences et les mystérieux Elémentiis ont également
trouvé refuge sur ces terres enchanteresses, dans ses bosquets et ses rivieres.

Ensemble, ils sont la magie de I'héritage extraordinaire des Muses ; ils sont les
défenseurs d'un monde menace.

L’Harmonde est baroque, coloré... Il est unique et ne cesse d’étonner les
mortels qui l'arpentent. Mais il est aussi mortel.

A vous de découvrir sa faune et sa flore, ses créatures fabuleuses et ses
monstres...

e Bestiaire presente la faune et la florve de 'Harmonde, les vies etranges qui
font de la géographie des Royaumes Crépusculaires un univers unique et
barogque. Les animaux, les plantes, les Merveilles et les Excellences, mais
aussi les shires du Maitre du Semblant — et les alliees de son tene¢breux comparse
— sont exposes dans ce supplément et n’attendent plus que vous, Eminence, pour
prendre vie dans les Drames qui agitent les Royaumes Crepusculaires.

Ce bestiaire vous propose egalement des regles sur le dressage et sur 'herboris-
terie, de nouveaux archétypes préts a jouer ainsi qu'un long scénario qui vous
conduira sur les traces briilantes du Phénix dans le Désert de Keshe.
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