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Filéïmne
La farfadine, si elle est capturée, hésite à se suicider pour protéger 
son « père », mais des arguments rapides et efficaces peuvent la 
convaincre de n’en rien faire. Dans ce cas, elle raconte tout (voir Le 
problème, p. 28, et Filéïmne, âme damnée de l’échevin des Mille Tours, 
brigande, droguée aux élémentäs, p. 35). En échange, elle demande la 
protection du collège, et une entrée en apprentissage pour devenir 
éminence grise. Quelle confiance avoir en elle ?

Sloheng
Sloheng est un élémentaliste confirmé, un magister de l’Équerre 
que l’ingérence du Souffre-jour dans les affaires de sa corporation 
insupporte. Il dirige le comptoir des Aigrises, dans l’Arsenal de 
Lorgol. Cette succursale de l’Équerre tournée vers la mer se dévoue 
au chantier naval et au contrôle du commerce des élémentäs. 
Traditionaliste, Sloheng approuve la ligne politique de Podéral 
d’Emnos et a accepté d’assister Filéïmne, l’une de ses meilleures 
clientes, dissimulant ses traits sous un lourd capuchon bleu nuit.

Son rôle ? Aménager un atelier élémentaire dans une pièce oubliée 
du Cloaque, attendre que Filéïmne lui livre l’orgue de Bohedür, et 
le piéger pour le faire exploser, de préférence à proximité d’Agone 

de Rochronde. Si les Éminences grises remontent la piste de leur 
convoi jusqu’à cet atelier, elles y trouvent tous les conspirateurs 
réunis (à l ’exception de Podéral d’Emnos lui-même). Le traître 
nain a-t-il eu le temps de trafiquer l ’orgue ? Y est-il parvenu sans 
complications ?

N’importe quelle Éminence grise ou membre de l ’Équerre de 
Lorgol peut identifier Sloheng sans difficulté si son visage est 
révélé. En revanche, il est presque impossible à capturer, car il peut 
aisément se fondre dans les roches du Cloaque. S’il est appréhendé 
par la suite, il peut confirmer toutes les informations révélées par 
Filéïmne et, lui aussi, citer le nom de l’échevin.

UN EXCÈS DE SECRETS  

Interprétation : maelström, chaos, bouquet final
Accès : L’embuscade, Dans les entrailles de Lorgol,  
Araknir, Le complot
Issues : Le complot, Araknir, Dans les entrailles de Lorgol, 
Conclusion

À tout moment, il est possible qu’un choc, un projectile magique 
ou une chute endommage l ’orgue de Bohedür. Les élémentäs 

L 'ORGUE,  in strum en t ,  reliq u e  et  d és astre  él ém en ta ire
La fratrie élémentaire prisonnière de l’orgue est enragée par les 
conditions de sa libération – que Bohedür soit là ou pas.

ADVERSITÉ : 4  / RÉSILIENCE : 20

ACTIONS ADVERSES :
• �Attention, ça explose ! : Des fragments de tuyaux d’orgue 

et de bois s’échappent dans toutes les directions. Toutes les 
cibles perdent 2 jetons conscience.

• �Hurlevent : Un sifflement sonne tous ceux qui l’entendent. 
Toutes les cibles perdent 1 jeton conscience et ne peuvent agir 
au tour suivant.

• �La rage des confinés : Les élémentäs attaquent en trombe, 
invisibles ou révélés par la poussière et l’eau qu’ils emportent 
dans leur tourbillon, propulsant tout ce qu’ils trouvent à leur 
portée. Toutes les cibles perdent 2 jetons conscience.

• �Des secrets à couper le souffle : L’essaim élémentaire tente  
de voler les secrets d’un personnage, aspirant tout son souffle. 
La cible perd 2 jetons conscience, la capacité de parler et ses 
atouts jusqu’à la fin du tour suivant.

INTRIGUES :
• �Les mystères de Lorgol : L’orgue de Bohedür a espionné 

l’Étincelle pendant cinq années avant d’être mis au service de 
la résistance lorgolienne. Cette relique élémentaire contient 

d ’innombrables bribes du quotidien de la capitale qui 
pourraient raviver d’anciennes blessures, ou faire la lumière 
sur certains événements.

• �Les échos oubliés : Libérés, les élémentäs finissent par hanter 
les venelles et les tavernes de Lorgol. En y répétant tout ce 
qui s’y prononça autrefois, ils suscitent l’émerveillement ou 
la terreur. Le passé ressurgit, plus vrai que nature, mais pas 
toujours en accord avec l’Histoire officielle…

• �La colère des sylphes : Les élémentäs de vent prisonniers de 
l’orgue, ivres de liberté, devaient être choyés par Bohedür pour 
accepter leur sort. Finalement entreposés comme un vulgaire 
outil dans les archives de l’Équerre, ils ont nourri frustration 
et rancœur à l’égard du nain qui les a abandonnés. De quoi 
sont-ils capables pour se venger de lui ?

• �Mémoire d’outre-tombe : Agone a-t-il menti sur ses intentions ? 
Et s’il ne cherchait pas à comparer le contenu de l’orgue avec 
les étranges incohérences de ses cahiers gris, mais à entendre 
de nouveau la voix d’Eyhidiaze, un amour de jeunesse dont il 
pensait – à tort – avoir fait son deuil ? Pourquoi s’en remettre 
à l’orgue et non à ses souvenirs, si faciles à sonder par la magie 
de l’accord ? En réalité, le maître du Souffre-jour suspecte qu’un 
élémentä en particulier est devenu une évocation de son aimée, 
une sorte de copie élémentaire.

FEUIL LE  D'ADVER SAIRE
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prisonniers depuis vingt ans n’attendaient que cela pour se 
déchaîner… Les assaillants, les Éminences grises et les membres 
de l’Équerre entendent un cyclone s’amorcer dans un sifflement 
d ’abord suraigu, puis de plus en plus grave. Les élémentäs 
s’échappent en tornade, hurlant leur colère et leurs secrets.

Si l ’orgue n’est pas endommagé par la bataille, c’est Sloheng qui 
peut déclencher la rage des élémentäs : en échouant à piéger l’orgue 
de Bohedür, il provoque une réaction en chaîne dont il sera la 
première victime.

Enfin, Sloheng peut également réussir à piéger l ’orgue. Dans ce 
cas, les élémentäs ne seront libérés que lorsque l’orgue sera utilisé, 
dirigeant leur colère contre tous les mortels proches.

« Vaincre l ’orgue » permet uniquement d’apaiser la tempête. 
L’instrument est détruit et ses élémentäs en fuite. À moins qu’un 
élémentaliste parvienne à convaincre les sylphes de reprendre leur 
place et de restaurer le cœur de l’instrument ?

CONCLUSION  

Les assaillants ont-ils été appréhendés ? Ont-ils parlé ?
L’orgue a-t-il été retrouvé ? Piégé ? Détruit ? 
Le complot auquel les Éminences grises ont involontairement 
participé leur est-il reproché ?
Comment la cité réagit-elle à tout cela ?

Le désastre
Dans le pire des cas, les Éminences grises n’ont pas réussi à protéger ni 
retrouver l’orgue de Bohedür, et ce dernier a été enlevé par Vivairne. 
Elles ont été manipulées, Bohedür a disparu, il n’y a personne pour 
témoigner en leur faveur et seule l’exploration de leurs souvenirs par 
l’accord peut les innocenter.

Dans un final à peine moins désastreux, Bohedür échappe à ses 
ravisseurs et témoigne en leur faveur.

Des ennemis insaisissables
Les Éminences grises ont réussi à sauver l ’orgue et à s’expliquer 
avec Araknir, mais n’ont soutiré aucune information concernant 
l’échevin à Filéïmne et ses hommes. Le Souffre-jour se découvre 
donc un ennemi très puissant dont il ne sait rien. Les psycholunes 
comptent sur les Éminences grises pour élucider l’affaire. Mais par 
où commencer ?

• �Ont-elles obtenu le nom de Filéïmne ? Appris d’elle ses origines 
et son attachement au quartier des Bourbeux , où il est possible 
de retrouver sa trace ?

• �Peuvent-elles remonter la piste de Sloheng, ou fouiller 
son comptoir situé dans le quartier de l’Arsenal ?

Des informations essentielles
Les Éminences grises ont obtenu le témoignage complet de 
Filéïmne, ou Sloheng. Cela ne suffit pas pour faire chuter Podéral 
d’Emnos, mais l’ennemi du Souffre-jour a désormais un nom et 
un visage. Le collège s’en montre reconnaissant, car il peut enfin 
préparer une riposte.

Tumultes citadins
Dès le lendemain, les événements sont commentés dans les salons 
des Mille Tours et les tripots les plus sordides des Bas-quartiers : 
des éminences grises ont, avec la complicité de l’Équerre, provoqué 
des destructions insensées au cœur du Doyen – l’un des quartiers 
aisés de la capitale. Il y a de nombreuses victimes.

La colère contre le collège et son principal prend de l ’ampleur, 
attisée par l’échevin, ses crieurs publics et les « troubadours » qu’il 
finance en sous-main.

u ENRICHISSEMENTS v

SUIVRE LES MUSICIENS  

Interprétation : filature, ligue mercenaire magique, mystère 
Insertions : L’embuscade, Le complot

Si les Éminences grises décident de prendre en filature les musiciens 
ayant participé à l’embuscade, ou cherchent à retrouver leur trace 
à la fin de l ’histoire, elles finissent par atteindre une sorte de 
conservatoire. L’enseigne représente une cage à oiseaux contenant 
une sirène. L’endroit, exigu et vétuste, survit coincé entre deux 
hautes bâtisses délabrées où s’entassent des familles miséreuses.

À l ’intérieur, plusieurs faux-accords ont fondé une guilde de 
mercenaires accordés et de musiciens-voleurs. Parmi les plans 
sinistres et les missives étalées sur une table, on retrouve le nom 
de plusieurs clients : Filéïmne, Démoire (voir Éminences assassines, 
p. 27)… mais aussi celui d’Ackbar (voir Livret 1, p. 44).

DEUX DES HABITANTS DU CLOAQUE  

Interprétation : sous-sol vivant, marginalité
Insertions : Dans les entrailles de Lorgol

Silombre
Nombreux sont les miséreux qui rampent dans les tunnels du 
Cloaque pour fuir la violence des Bas-quartiers de Lorgol. La plupart 
n’y trouvent que le froid, la faim, et la mort. Certains, cependant, 
deviennent les rois d ’un domaine ignoré. Silombre est, parmi 
eux, une impératrice. Cette banshee se régale des échos déformés 
de la complainte qui résonne dans le labyrinthe du Cloaque. Elle 
se recueille au chevet des rêveurs, des fous et des désespérés qui 
aboutissent dans son empire. Elle sait… tant de choses ! Aidera-
t-elle Filéïmne, ou les Éminences grises ? Qui aura l’agonie la plus 
délectable ? Qui lui révélera les secrets les plus savoureux ?

Le rejeton souterrain
La conscience d ’Agone de Rochronde se déploie dans chaque 
branche, dans chaque racine des souffre-jours. Le principal est là, 
sur cette placette souterraine où un rejeton d’arbre noir trône tel un 
corail. Il y règne sur une armée grouillante de cloportes séléniens et 
de scarabées. Il anime les branches comme des membres de crustacés 
et leur bois dévore la lumière de trois globes lumineux suspendus à la 
voûte depuis la Flamboyance. Comment ce fragment de conscience 
réagit-il à l ’arrivée des fuyards et des Éminences grises ? Peut-on 
considérer que l’orgue, en ces lieux, est livré à Agone ?



Le masque grotesque d’Arlequin surgit 
soudain par-dessus mon épaule :
« Vous m’écoutez, au moins ?  
J’essaie de vous aider, moi ! »»

Souffre-Jour

appendices
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Un dernier
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Termes liés aux 
scénarios

Abysses (35) : Plan né de l’harmonique nuit et situé sous 
l’Harmonde, territoire des démons et des hauts diables.  
Dirigé par la Bête. Ses portes sont gardées par les minotaures  
et les nains du clan de l’Obsidienne.

Accord (22) : Forme de magie basée sur la musique  
et influant sur l’esprit.

Ackbar (39) : Éminence grise (voir Ackbar, satyre amnésique  
dans les personnages prêts à jouer)

Acriande (11) : Humain âgé, serviteur des maîtres  
de la tour Rhizame (Laaneth et Fenilh).

Agone de Rochronde (28) : Noble, héros urguemand,  
fondateur et actuel principal du collège du Souffre-jour.

Aigrises (38) : Comptoir de l’Équerre situé  
dans le quartier de l’Arsenal, à Lorgol.

Albagha (20) : Région tropicale de l’empire de Keshe.

Âme accouchée (16) : Peuple mortel, objet qu’une fée noire  
a pourvu d’une conscience.

Araknir (36) : Compagnon d’Agone de Rochronde,  
magister de l’Équerre et professeur du Souffre-jour.

Ardence (20) : Chaleur brûlante du soleil keshite.

Art ancien (43) : Accord, geste, décorum.

Banshee (23) : Peuple mortel, mortel dont la volonté a vaincu  
la mort – temporairement.

Bas-quartiers (39) : Quartier pauvre de Lorgol.

Bohedür (28) : Compagnon d’Agone de Rochronde,  
organiste et élémentaliste de l’Équerre.

Bonne Maman (6) : Humaine âgée, jardinière du square 
Rhizame, dissonante en nature voulant noyer les Mille Tours 
sous une exubérance végétale.

Bourbelangues (p.35) : Ancienne guilde de voleurs lorgolienne, 
disparue.

Bourbeux (35) : « Quartier » des Bas-quartiers de Lorgol.

Brigand (35) : Adepte de la brigue.

Brigue (21) : Forme de magie basée sur l’utilisation  
de fétiches animaux pour défier les lois de la physique.

Cahier gris (26) : Document contenant les secrets découverts 
par les éminences grises.

Cantilâme (35) : Guilde de voleurs lorgolienne.

Cendrellule (20) : Insecte keshite.

Chaïranne (21) : Ogre, fils d’un nabab keshite, mari de Sérolène 
Malegrance.

Chalde (14) : Garde sénéchal.

Chapitre (31) : Section de l’Équerre spécialisée dans un type 
d’élémentäs.

Cloaque (35) : Quartier souterrain et égout de Lorgol.

Complainte (26) : Écho des esprits défunts,  
que seules les banshees entendent parfois.

Contre-accord (22) : Contre-assassin spécialisé  
dans la neutralisation des effets d’accord.

Cordaire (33) : Place lorgolienne du quartier du Doyen.

Corymane (27) : Négociante lorgolienne, rivale de Sérolène 
Malegrance.

Cryptogramme-magicien (9) : Corporation regroupant  
tous les mages utilisant les danseurs.

Dame (6) : Muse de l’harmonique nature.

Danseur (10) : Créature de magie pure utilisée par les mages  
du Cryptogramme-magicien.

Danseur affranchi (10) : Peuple mortel, danseur libéré  
de l’emprise d’un mage et éveillé à la conscience.

Décorum (20) : Forme de magie basée sur le dessin  
et permettant de corriger la réalité.

Démoire (27) : Sirène, l’une des âmes damnées de Podéral 
d’Emnos.

Démon (26) : Habitant des Abysses fait d’onyx.

Diablotin (26) : Petit démon.

Diamantin (20) : En lien avec une âme accouchée,  
un danseur affranchi, ou un opalin de la Romance.

Dissonance (6) : Imprégnation d’un objet, d’un lieu ou d’un 
mortel par une harmonique, provoquant un déséquilibre local.

Doyen (16) : Quartier riche de Lorgol.

Échevin (16) : Puissant représentant élu d’un quartier  
de Lorgol, siégeant au conseil de la ville.

Échylle d’Istremont (22) : Baronne d’Istremont,  
sœur de Sérolène Malegrance.

Éclipsisme (7) : Forme de magie basée sur l’utilisation 
d’un danseur pour produire des illusions.

Égonde (19) : Preux vénéré au sein du palais Ovidine.

Élémentä (30) : Petite créature primitive née d’un élément 
(air, eau, feu, terre).

Élémentalisme (28) : Forme de magie basée sur l’utilisation  
ou la consommation des élémentäs.

Éliomance (10) : Ancienne éminence grise portée disparue 
(voir Pêcher).

Éminence grise (6) : Agent de terrain du Souffre-jour.

CHAQUE TERME RÉFÉRENCÉ EST ASSOCIÉ  
AU NUMÉRO DE LA PAGE OÙ IL EST CITÉ,  

PUIS ASSORTI D’UNE COURTE DÉFINITION.
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Empire de Keshe (16) : Royaume crépusculaire, désert peuplé 
de tribus marchandes et parcouru de caravanes.

Équerre (31) : Corporation d’architecture et de magie 
élémentaire, fondée et dirigée par des nains.

Escaliane (24) : Âme accouchée née d’une mosaïque  
en forme de dragon.

Étincelle (37) : Taverne de Lorgol fondée par Eyhidiaze,  
célèbre pour ses réunions d’éclipsistes.

Eyhidiaze (37) : Compagne d’armes d’Agone  
de Rochronde, décédée durant la bataille d’Adelguêne.

Farfadet (6) : Sous-type de gnome lié aux villes.

Faribelle (22) : Faune keshite, habitante du palais Ovidine.

Faune (22) : Femme satyre.

Faux-accord (39) : Pratiquant de l’accord banni par ses pairs 
pour pratique dévoyée de la magie.

Fée noire (15) : Peuple mortel, vieille femme ailée  
et capable d’accoucher les objets.

Fenilh (7) : Humaine, fille de l’éclipsiste Laaneth,  
propriétaire de la tour Rhizame.

Fermail (22) : Serviteur du palais Ovidine.

Filéïmne (35) : Farfadine, l’une des âmes damnées  
de Podéral d’Emnos.

Flamboyance (14) : Âge d’or au cours duquel les arts ont culminé.

Floriane (10) : Lutin moteur de la communauté des Mille.

Frolem (22) : Serviteur du palais Ovidine.

Garance (14) : Habitante des Hourds de Mnémosyne,  
une des Mille Tours.

Géant (32) : Peuple mortel, colosse de cire attiré par le soleil.

Geste (14) : Forme de magie basée sur le langage poétique 
et permettant de manipuler le temps.

Gnome (6) : Peuple mortel, caractérisé par son lien à la nature  
ou à l’esprit d’une cité.

Gordane (10) : Humaine grabataire, ancienne gouvernante 
réfugiée dans le square Rhizame.

Gouvernante (10) : Ancienne servante des mages des Mille 
Tours ayant hérité, après leur massacre, de leur fortune.

Grezor (14) : Nain de l’Équerre.

Harmonde (6) : Plan né de l’harmonique nature,  
territoire des mortels.

Harmonie (6) : Idéal poursuivi par les éminences grises.

Harmonique (6) : Composante essentielle de l’univers, 
influençant les mortels.

Harmoniste (24) : Mage pratiquant un art ancien.

Haut diable (42) : Muse de l’harmonique nuit.

Hectrom (22) : Ogresse, âme damnée d’Échylle d’Istremont.

Hourds de Mnémosyne (14) : Une des Mille Tours de Lorgol.

Humain (10) : Peuple mortel, colonisateur hégémonique  
de l’Harmonde.

Istremont (22) : Baronnie appartenant à l’Urguemand.

Janrénie (28) : Royaume crépusculaire, voisin de l’Urguemand, 
en guerre civile depuis sa défaite contre ce dernier.

Jornisme (20) : Forme de magie basée sur un lien empathique 
avec un danseur pour produire des miracles.

Keshite (16) : Habitant de l’empire de Keshe.

Korême (26) : Minotaure, habitant du palais Ovidine.

Laaneth (7) : Humain, éclipsiste des Mille Tours en exil,  
père de Fenilh, propriétaire de la tour Rhizame.

Libelle (10) : Enfant gnome de la communauté des Mille,  
jumelle de Spathain.

Lorgol (6) : Capitale du royaume d’Urguemand.

Lutin (6) : Sous-type de gnome lié à la nature végétale.

Magister (28) : Maître élémentaliste appartenant à l’Équerre.

Malicène (10) : Compagnon d’Agone de Rochronde,  
lutin ayant un pouvoir instinctif avec les danseurs.

Marche modéhenne (19) : Royaume crépusculaire,  
forêt luxuriante et « consciente ».

Maulne (14) : Garde sénéchal.

Méandre (24) : espace onirique par-delà la conscience mortelle, 
la surface des miroirs ou des tableaux ; fragment du Centresprit.

Méduse (37) : Peuple mortel, femme à la beauté venimeuse.

Midi (20) : Empire antique vouant un culte au soleil.

Mille (6) : Communauté des Mille Tours regroupant  
des petites gens, essentiellement gnomes.

Mille Tours (6) : Quartier historique de Lorgol.

Minotaure (26) : Peuple mortel, monstre gardien  
à tête de taureau.

Mobhorn (37) : Capitale naine située dans les monts 
Draconiens.

Modéhen (19) : Habitant de la Marche modéhenne.

Muse (13) : Être incarnant un concept et ayant atteint 
l’immortalité en magnifiant l’une de ses harmoniques.

Nain (14) : Peuple mortel voué à la pierre et à l’étude  
de l’Harmonde.

Neram (22) : Acolyte de Sanguerande d’Ostreval.

Obscurantisme (8) : Forme de magie basée sur la torture  
d’un danseur pour produire des effets destructeurs.

Octopode calliophage (32) : Bête de trait modéhenne.

Ogre (20) : Peuple mortel, colosse affamé à la sinistre réputation.

Ometium (10) : ancien danseur d’Agone de Rochronde, 
affranchi et à la tête d’un mouvement de libération de son peuple.

Onyx (35) : Matière abyssale noire, visqueuse et gluante.

Onyxium (8) : Forme de magie basée sur la consommation 
d’onyx pour s’accaparer des capacités démoniaques.

Orchal (36) : Compagnon d’Agone de Rochronde, obscurantiste, 
professeur du Souffre-jour.
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Ovidine (19) : Palais lorgolien du quartier du Doyen, 
appartenant à Sérolène Malegrance et Chaïranne.

Pas-de-bourbe (21) : Rue de Lorgol.

Pêcher (10) : Ancienne éminence grise du nom d’Éliomance 
ayant rejoint les Mille, pestiférée de la nature.

Peste (7) : Maladie harmonique provoquée par une dissonance.

Piqué (10) : Danseur affranchi vivant sur les murs  
de la tour Rhizame.

Podéral d’Emnos (27) : Échevin de Lorgol,  
élu du quartier des Mille Tours.

Prisme (20) : Forme de magie basée sur la décomposition  
de la lumière pour révéler ce qui est caché.

Psycholune (6) : Ministre du collège du Souffre-jour.

Rhizame (6) : Square des Mille Tours ; tour muette (par 
opposition aux Mille Tours officiellement répertoriées comme 
telles) du quartier des Mille Tours, située sur le square éponyme, 
appartenant à Laaneth et sa fille Fenilh.

Rochronde (9) : Baronnie appartenant à l’Urguemand.

Royaume crépusculaire (13) : Pays de l’Harmonde.

Sagripelle (10) : Farfadine énergique de la communauté  
des Mille.

Sanguerande d’Ostreval (22) : Habitant du palais Ovidine.

Sanguine (35) : Tavernière légendaire des Bas-quartiers de 
Lorgol. « Une femme énorme, aux yeux porcins et au visage 
couperosé, reine vénéneuse, reflet de notre propre décadence. »

Sénescille (24) : Fée noire, mère d’Escaliane assassinée par 
Démoire.

Sérolène Malegrance (16) : Échevin de Lorgol,  
élu du quartier du Doyen.

Silombre (39) : Habitante du Cloaque.

Sirène (24) : Peuple mortel né des larmes et en lutte contre 
l’appel des flots.

Sloheng (38) : Nain, magister de l’Équerre à la tête du comptoir 
des Aigues grises, dans l’Arsenal de Lorgol.

Souffre-jour (6) : (1 – minuscule) Arbre d’onyx mystique, dont 
le bois d’ombre partiellement immatériel absorbe la lumière, 
les couleurs, les émotions et les harmoniques dissonantes. (2 – 
majuscule) Collège fondé sous les branches du souffre-jour.

Spathain (10) : Enfant gnome de la communauté des Mille, 
jumeau de Libelle.

Tableau-monde (17) : Dessin ou peinture servant de passage 
vers un méandre.

Terres veuves (37) : Royaume crépusculaire sous la coupe  
des méduses et versé dans l’art sous toutes ses formes.

Urguemand (11) : Royaume crépusculaire découpé  
en baronnies, réputé pour ses chevaliers en armure.  
Le Souffre-jour s’y trouve.

Valdoré (35) : Guilde de voleurs lorgolienne.

Vivairne (31) : Naine, assistante organiste de Bohedür.

Ylacrine (26) : Banshee attirée près du palais Ovidine  
par la mort de Sérolène Malegrance.
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Rappels 
techniques

Action (22) : Ce que fait une Éminence grise.

Action collégiale (25) : Action impliquant plusieurs  
Éminences grises.

Adversaire (34) : Personnage non-joueur s’opposant aux 
Éminences grises et méritant un profil détaillé en raison  
de son importance dans l’histoire.

Adversité (34) : Équivalent de la difficulté pour un adversaire.

Atout (19) : Élément descriptif d’une Éminence grise pouvant 
aider à la réussite d’une action.

Chronique (22) : Suite d’histoires formant un tout cohérent.

Complication (21) : Traumatisme durable  
(physique, psychologique, social, etc.).

Conscience (21) : Réserve de jetons propre à une Éminence grise.

D4, D6, D8, D10, D12, D20 (18) : Abréviation correspondant 
à chaque dé selon son nombre de faces (D20 est donc un dé  
à 20 faces). 3D6, suivant cette logique, correspond à trois dés  
à 6 faces.

Dé(s) d’atout (19) : D6 en nombre égal à la valeur  
de l’atout utilisé.

Dé harmonique (19) : Dé correspondant à l’harmonique utilisée.

Dé merveilleux (27) : D20 pouvant remplacer un dé harmonique.

Dépenser un jeton (20) : Retourner un jeton sur sa face inactive.

Déterminée (21) : État d’une Éminence grise lorsqu’elle dispose 
d’au moins 1 jeton conscience actif.

Difficulté (26) : Nombre de succès à obtenir pour réussir  
une action.

Dissonance (36) : Harmonique déséquilibrée  
chez un adversaire.

Éminence grise (8) : Personnage d’un joueur.

Envolée (30) : Effet obtenu en cas de score maximal  
sur le dé harmonique.

Épuisée (21) :  État d’une Éminence grise ayant perdu  
tous ses jetons conscience.

Fausse note (30) : Effet obtenu en cas de 1 
sur le dé harmonique.

Harmonique (19) : Caractéristique d’une Éminence grise  
(âme, esprit, étincelle, nature et nuit).

Histoire (22) : Ensemble de scènes formant un tout cohérent. 

Hors champ (23) : (Espace) Tout ce qui est hors du périmètre 
sensoriel. (Temps) Événements distants de décennies ou de siècles.

Incident magique (31) : Effet obtenu en cas de 1 sur le dé 
merveilleux.

Lointain (23) : (Espace) Tout ce qui est à portée d’au moins un 
sens. (Temps) Événements distants de quelques années au plus.

Merveille (31) : Effet obtenu en cas de 20 sur le dé merveilleux.

Niveau d’effet magique (26) : Valeur associée à la nature de l’effet 
tenté, hors considération de distance, de nombre de cibles, etc.

Perdre un jeton (20) : Retirer un jeton de la réserve  
de conscience d’une Éminence grise.

Pouvoir (32) : Capacité spéciale d’une Éminence grise.

Proche (23) : (Espace) Tout ce qui se trouve dans l’environnement 
immédiat. (Temps) Événements distants  
de quelques jours ou moins.

Prolongation (29) : Continuation d’une action après application 
de conséquences.

Psycholune (8) : Arbitre, meneur de jeu.

Réactiver un jeton (20) : Retourner un jeton sur sa face active.

Récupérer un jeton (20) : Remettre un jeton perdu  
dans la réserve de conscience d’une Éminence grise.

Repos (22) : Temps permettant à une Éminence grise  
de récupérer et réactiver ses jetons.

Réserve collégiale (20) : Réserve de jetons commune  
à tout le groupe d’Éminences grises.

Résilience (35) : Équivalent de la conscience  
ou de « points de vie » pour un adversaire.

Retraite (22) : Repos long qui permet de guérir  
des complications. 

Réussite mitigée (28) : Réussite, moyennant un prix à payer.

Succès (27) : Un succès s’obtient pour chaque tranche  
de 4 points affichés par un dé. Ainsi, un dé indiquant 4, 5, 6  
ou 7 rapporte 1 succès ; un dé indiquant 8, 9, 10 ou 11 rapporte 
2 succès ; un dé indiquant 12, 13, 14 ou 15 rapporte 3 succès ;  
un dé indiquant 16, 17, 18 ou 19 rapporte 4 succès ;  
un dé indiquant 20 rapporte 5 succès.

Tenter des merveilles (27) : Remplacer son dé harmonique  
(quel qu’il soit) par un dé merveilleux (D20).

Tour (22) : Temps correspondant à deux actions.

Scène (22) : Rencontre avec un personnage, ou visite d’un lieu.

Troublée (21) : État d’une Éminence grise ayant dépensé  
tous ses jetons.

CHAQUE TERME EST ASSOCIÉ  
AU NUMÉRO DE LA PAGE OÙ IL EST CITÉ DANS  

LE LIVRET “UNIVERS, RÈGLES ET PERSONNAGES 
POUR DÉCOUVRIR PÉNOMBRE.”





Ce plan annoté est connu des Éminences grises.  
Il leur est fourni par les psycholunes en préparation de leur entrevue avec Sérolène Malegrance.
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« Tu seras merveilleuse, lui certifiai-je. 
Tu es un cadeau pour l’Harmonde. »

Flamboyance


