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PROLOGUE

« Dans six jours, affirmai-je, je reviens te voir.

— Je tattendrai. Fais attention. [...] »

Je voulus lui répondre, mais elle posa un doigt sur mes levres

avec un regard complice. A regret, je me séparai d'elle pour enfourcher

une monture dont I"échevin venait de me céder la bride.

« Allons-y », leur dis-je.

Les deux hommes grimpérent en selle et me suivirent dans lallée bordée

de peupliers qui menait a la route. Ewelf nous observa jusqu’a ce que nous
franchissions les lourdes grilles du domaine. Au-dela, il n’y avait qu'un nom :
Souffre-jour.

Souffre-Jour






Le crépuscule qui régne sous les frondaisons
des souffre-jours fait perdre la notion du temps.

Souffre-Jour

Pénombre est un jeu de rdle renaissance-fantasy pour 2 1 7
participants. Les joueurs y interprétent des Eminences grises,
agents secrets au service du collége du Souffre-jour. Cette étrange
institution, nichée entre les racines d'un arbre d'ombre et dirigée
par un héros de guerre controversé, attise de nombreux fantasmes.

Les personnages des joueurs étaient au début de leur vie ou au faite
de leur gloire lorsque le collége les a recrutés. Sous les branches du
Souffre-jour, détranges professeurs leur ont enseigné le combat,
la magie, l'intrigue et, surtout, leur ont révélé le grand secret
de I'Harmonde. Peuplé d'ogres, de gnomes et de fées noires, cet
univers est en réalité la plus merveilleuse des mélodies, la somme
d'une infinité d’harmoniques en résonance. Hélas, les étres éternels
qui lont enfanté, les muses qui guident son destin et les mortels qui
succombent 4 leur influence ne cessent, depuis, de l'abimer en créant
des dissonances.

Pour Agone de Rochronde, le fondateur et actuel principal du
collége du Souffre-jour, cela n'a rien d'une fatalité : 'Harmonde
peut étre « réenchanté ». Fortes de leurs différences — héritées
de leurs peuples d'origine et de leurs vies passées —, ses éminences
grises sont a la fois bretteuses, espionnes, artistes et mages. En
unissant leurs forces, parviendront-elles 3 :

+ Se montrer dignes du collége qui les a formées ?
+ Intriguer auprés des puissants pour le bien des royaumes ?
+ Contrecarrer les plans avides des fanatiques dissonants ?

+ Intercéder auprés des muses et des éternels
ayant enfanté 'Harmonde ?

+ Raviver les merveilles oubliées de la Flamboyance ?

Les royaumes doiventsortir du crépuscule et retrouver]’harmonie !

Un jeu ge role ?

ANS PENOMBRE, plusieurs participants contribuent
A la construction d'un récit interactif, intéressant

D

prétent. Si vous avez déja joué A un autre jeu de rdle, vous vous

et distrayant centré sur les personnages qu'ils inter-

y sentirez en terrain connu. Si vous avez déja lu un livre dont
vous étes le héros, joué 4 un jeu vidéo de type RPG, ou pris part
a une soirée enquéte, vous vous y retrouverez facilement.
Enfin, si vous étes un parfait novice, laissez-vous simplement
guider par ce manuel.

D’0OU VIENT PENOMBRE ?

Le jeu de role Pénombre est I'adaptation ludique des Royaumes

crépusculaires de Mathieu Gaborit, une série de romans parue entre
1995 et 2022 aux éditions Mnémos.

+ Cycle des Chroniques des Crépusculaires :
Souffre-Jour, Les Danseurs de Lorgol, Agone.

+ Cycle d’Abyme : Aux Ombres d’Abyme,
Renaissance, La Romance du Démiurge.

+ Cycle de La Cité Exsangue :
Les Nouveaux Mystéres d’Abyme, Flamboyance.

+ Songe Opbidien, une nouvelle
parue dans I'anthologie Légendaire.

Les Royaumes crépusculaires ont déja été adaptés en jeux de réle
dans les années 2000, aux éditions Multisim (Agone, Abyme), puis
aux éditions Les XII Singes (Aventures dans la cité des Ombres).
Pénombre ne renie pas cet héritage : ce jeu se veut 4 la fois synthése,
actualisation et retour aux sources. En exploitant la mati¢re de
tous les romans disponibles dans cet univers — les anciens comme
les nouveaux —, il espére sapprocher de I'idée que se fait Mathieu
Gaborit lui-méme de 'Harmonde.

Duurages ge régerence

! U FIL DES REEDITIONS, Mathieu Gaborita apporté

derniéres versions :

des modifications 4 son histoire. Pénombre sappuie
essentiellement — mais pas uniquement — sur ces

+ Les Royaumes Crépusculaires, Mnémos, 2022,
intégrale cartonnée, demi-toilée, regroupant les titres
suivants : Souffre-Jour, Les Danseurs de Lorgol, Agone,
Aux Ombres d’Abyme, Renaissance,

La Romance du Démiurge, Postface de l'auteur

+ La Cité Exsangue T1 Les Nouveaux Mystéres d’Abyme,
Mnémos, 2018.

+ La Cité Exsangue T2 Flamboyance, Mnémos, 2022.

Pour féter ses trente ans, Mnémos publie par ailleurs en
novembre 2025 une intégrale « prestige » limitée 4 2 000
exemplaires. Elle réunit 'ensemble des textes de Mathieu
Gaborit consacrés aux Royaumes crépusculaires, soit les trois
titres ci-dessus en un seul volume,

QUE PROPOSE PENOMBRE ?

Pénombre propose i celles et ceux qui arpentent Les Royaumes
crépusculaires pour la premiére fois de s’y initier en douceur, par le
biais d'un jeu de réle & missions. Les lecteurs des romans, de leur
coté, y trouveront de trés nombreux enrichissements 3 I'univers qui
les afait vibrer. Lesjoueurs dela premiére heure ayant connu Agone
ou Abyme, enfin, pourronty redécouvrir un monde 4 la fois familier
et surprenant, toujours aussi baroque et poétique, au travers de
nouvelles aventures.

Lambiance de ses histoires peut se résumer en trois mots : héroisme,
intrigue et merveilleux.
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L’héroisme nait, entre autres :

+ d’'une lutte farouche pour I'épanouissement et la cohabitation
— parfois difficile — des communautés de 'Harmonde,
ravagées par les conflits,

+ du désir des éminences grises de saventurer au plus prés
de la vérité, des muses et des éternels qui arpentent
librement les royaumes,

+ de l'exploration de mysteres enfouis,
en lien avec un 4ge d'or perdu,

+ du combat contre une menace émergente — un « nouvel » étre
éternel venant bouleverser 'ceuvre de ses pairs.

Lintrigue, quant a elle, nait :

+ du college du Souffre-jour lui-méme — ses intéréts cachés,
son principal (Agone), ses ministres (les psycholunes),
ses résidents, et la nature méme de son arbre,

+ des mortels avides d'argent et de pouvoir,
préts A toutes les manigances pour un instant de gloire,

+ des institutions tentaculaires au service secret de I'une
ou l'autre des puissances occultes de 'Harmonde,

+ des muses et des éternels qui, insidieusement,
remodelent la création 4 leur image.

Le merveilleux, enfin, nait d’'une magie omniprésente
et imprévisible
+ sa nature libre, préservée des carcans académiques,
est propice a la créativité,
+ les incidents quelle provoque ouvrent constamment

de nouvelles pistes d’histoires,

+ les prodiges qu'elle permet poussent les personnages
vers |'exaltation harmonique, voire la dissonance,

+ la nature méme de 'Harmonde, ses peuples
et ses créatures mythiques suscite l'enchantement.

Jouer 3
Pénomore

Iis tenaient a favoriser le jeu subtil des rencontres
et permettre le ballet silencieux des diplomates
encapuchonnés.

Renaissance

MATERIEL

Pour découvrir Pénombre avec Le Premier Cabier Gris,
les participants ont besoin de son contenu et d’au moins :

+ un set de dés de 4 4 20 faces,

+ plusieurs dés 4 6 faces (au moins six) reconnaissables
du set de dés précédent,

+ quelques crayons, feuilles vierges et gommes.

Davantage de dés permettent de fluidifier le jeu lors d’actions
simultanées, et il est également possible d'utiliser des applications
mobiles dédiées.

PRINCIPES
BUT DU JEU

Dans Pénombre, l'objectif est de développer, en collaboration avec
les autres participants, des histoires immersives dans lesquelles
les joueurs interprétent des Eminences grises, personnages
principaux de l'aventure. Le Premier Cahier Gris propose pour cela
trois scénarios permettant chacun de générer une histoire compléte
en 2 A 4 heures de jeu, voire bien plus si les joueurs sont
imaginatifs ou si les enrichissements proposés 4 la fin de chaque
scénario sont utilisés.

PARTICIPANTS

Un participant,le Psycholune, commence par préparerla partie.
Pour cela, il prend connaissance des éléments de jeu :

+ l'univers,
+ le scénario,

+ le systéme.



Une fois la partie commencée, le Psycholune :

+ décrit 'univers du jeu,

+ propose des scénes en rapport avec le scénario,

+ interpréte les personnages non-joueurs (PN]J) de I'histoire,
+ invite les Eminences grises 4 passer a l'action,

+ arbitre la partie en sappuyant sur le systéme de jeu.

Les autres participants (1 2 6 joueurs) commencent par choisir une
Eminence grise chacun parmi celles proposées (voir p. 44 4 57),
puis se munissent de la feuille d’Eminence grise correspondante.
Enfin, le groupe place au centre de la surface de jeu une feuille
collégiale, commune.

Une foisla partiecommencée, ens'appuyantsurlesinformations
contenues sur sa feuille d’Eminence grise, chaque joueur :

+ interprete son Eminence grise,
+ décrit la fagon dont elle agit lorsqu'elle passe a l'action,

+ lance les dés lorsque ses actions le nécessitent,
pour en connaitre les conséquences,

+ gere sa réserve dejetons.

Les interactions entre Eminences grises, univers, scénario et
systéme dejeu permettent d’atteindrele but dujeu :la construction
d’une histoire partagée, authentique et passionnante.

1 g a éminence et Eminence

ENOMBRE UTILISE LES MOTS « éminence grise » et
« psycholune » (en minuscules) pour patler de tous
les personnages de ce type arpentant 'Harmonde.

Lemploi des mots « Eminence grise » et « Psycholune » (avec
majuscules designification) concerne respectivementles émi-
nences grises interprétées par les joueurs, et le role du me-
neurde jeu. Dans le méme esprit, les royaumes crépusculaires
regorgent de personnages, mais ceux que le meneur inter-
préte sont des personnages non-joueurs (par opposition aux
Eminences grises, personnages interprétés par les joueurs).

ELEMENTS DE JEU

Les éléments de jeu sont au nombre de trois : l'univers du jeu,
le scénario choisi et le systéme de jeu.

Lunivers dujeu décritle décor, le cadre danslequelles Eminences
grises évoluent. Dans Le Premier Cabier Gris, il se limite 4 une
présentation générale des royaumes crépusculaires et aux
environnements spécifiques proposés par chacun des scénarios.

Le scénario choisi se concentre sur un probléme précis et le
développe sous la forme de temps forts et dejalons. Ces ingrédients
narratifs aident les participants & développer leur propre histoire
grice A un cadre clair, tout en leur laissant beaucoup de liberté sur
le chemin a suivre.

Vous trouverez dans le second livret trois scénarios qu’il est

q
possible de jouer séparément, ou a la suite afin de former une
grande histoire :

+ Apocalypse verveine,
+ Eminences assassines,

+ Le premier cabier gris,
qui donne son nom 4 I'ensemble de ce coffret de découverte.

Enfin, le systéme de jeu détaille les régles régissant l'univers,
le scénario et tout ce qui les compose (les Eminences grises, les
difficultés qu'elles surmontent, les personnages non-joueurs qu'elles
rencontrent, etc.).

Il permet d’arbitrer la partie et sert notamment a :
+ gérer le rythme du récit,
+ assurer un temps de jeu équitable 4 chaque participant,

+ préciser de maniére non arbitraire les conséquences
des actions des personnages.

f¢e systeme en guelgues mots

ENOMBRE UTILISE UN SYSTEME ASYMETRIQUE :

seuls les joueurs utilisent des dés et des jetons. Le

Psycholune peut ainsi se concentrer sur la mise en
scéne des temps forts et des jalons du scénario, I'évaluation
de la difficulté des actions entreprises par les Eminences
grises, et I'interprétation de leurs conséquences.

Touteaction entreprise par une Eminence griseestassociéea
I'une de ses cinqg harmoniques, chiffrées par un dé ayantentre
4 et 12 faces (de D4 2 D12). Par exemple, I'Ame est associée
a la pratique artistique — entre autres. Si une Eminence
grise souhaite réaliser une ceuvre d'art, son joueur doit donc
lancer le dé correspondant 4 son harmonique d’Ame. Un 4
ou plus sur le dé offre un succes, un 8 ou plus en offre deux,
et ainsi de suite — un succés par tranche de 4 sur le résultat
du dé. Laction réussit sile nombre de succés obtenus égale la
difficulté évaluée par le Psycholune (1 par défaut).

L'Eminence grise peut également posséder un atout en
rapport avec l'action qu'elle entreprend — dans I'exemple ci-
dessus, elle maitrise les techniques nécessaires, elle connait
son modele par cceur, etc. Dans ce cas, le joueur lance — en
plus de son dé harmonique — un nombre de dés 4 6 faces (D6)
égal au niveau de cet atout, Chaque dé est lu séparément, et

chaque résultat de 4 ou plus offre un succes.

Enfin, le joueur peut dépenser des jetons pour améliorer les
chances de réussite de son Eminence grise : en langant les D6
d’un atout supplémentaire, en relangant tout ou partie des
dés, ou encore en faisant appel 4 la magie.

Tout cela est détaillé dans Les régles du collége (voir p. 18 241).
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Jouer Qans les

Royaumes
crepusculaines

Il fallait se convaincre d’une onctuosité dont les racines
puisaient aux sources primitives de 'Harmonde.

Les Nouveaux Mystéres d’Abyme

L'Harmonde est un vaste continent entouré de mers réputées
infinies. Son passé est mal connu, entrecoupé de zones d'ombre.
Deuxempires,le Midietle Minuit, sele seraient autrefois partagé.
Les fantasmes A propos de cette époque antique alimentent
de nombreuses croyances, comme le culte lunaire de Lyphane ou
la quéte de l'enfant-soleil.

L'Histoire harmondienne commence réellement avec la
Flamboyance : l'art et l'esprit y régnaient en maitres absolus
et son héritage se retrouve, encore aujourd hui, partout. La fin
brutale de cet 4ge d'or, cataclysmique, a plongéles royaumes ayant
succédéaux empires dansune ére crépusculaire — en comparaison
de la précédente.

Depuis, les communautés qui peuplent]’Harmonde se déchirent
pour larichesse, le pouvoir et la magie, dévoyant la notion méme
d’harmonie. Les royaumes se font la guerre. Les corporations
recherchent I'hégémonie. La magie est accaparée par le
Cryptogramme-magicien, dont la neutralité de facade cache de
sinistres rouages... Chacun, ason échelle, tente de recréer son 4ge
d’or personnel, sa Flamboyance lui, au détrimentde toutle reste.

LES PEUPLES

De nombreux peuples mortels cohabitent avec plus ou moins
de succes au sein des royaumes crépusculaires, contribuant 3 en

faire un univers hors normes.

Les dmes accouchées sont des objets s'étant vus offrir une dme par une fée
noire, et cherchant désormais leur place dans un monde de chair et de mort.

()

7

Les banshees sont des créatures hantées par le cri de leur propre rage

(~)

et une complainte primordiale qu'elles écoutent et suivent,
sans vraiment la comprendre.

(-]

) Les centaures sont injustement associés a la barbarie des steppes,
alors que certains comptent parmi les plus grands sages de 'Harmonde.

()

Les danseurs affranchis sont des étres minuscules de magie pure
ayant échappé a Uesclavage de leurs maitres magiciens.

\

()

@ Les fées noires sont de vieilles femmes ailées passionnées
par les secrets, et capables d’animer les objets en dmes accouchées.

(-]

) Les géants sont des monstres de démesure et de mélancolie
dont la taille est la plus grande force, et le plus grand malbeur.

(~)

Les gnomes entretiennent une relation symbiotique avec leur environnement
— rural $'ils sont lutins, urbain sils sont farfadets.

(-

Les bumains sont des inventeurs de génie et des parangons de lappropriation
culturelle, tiraillés entre 'image du héros providentiel et celle de I'intérét collectif.

©) Les méduses sont des méres intransigeantes, des beautés fatales
et des conjuratrices ombrageuses venyes des Abysses.

©

Les minotaures, monstres et gardiens abyssaux, tissent des liens magiques

(5)

avec les lieux qu'ils protegent, jusqu’a les transformer en véritables labyrinthes.

U Les nains oscillent entre leur fidélité & leur clan, leur allégeance a lempire
de Mobhorn et une passion individuelle pour Uartisanat, la magie et l'excellence.

) Les ogres sont de puissants colosses taraudés par une faim insatiable

®

qui ne peut étre contenue que par la discipline, la guerre et la gastronomie.

(=)

Les opalins de la Romance sont des démons fugitifs
qui ont réussi a s émanciper des lois obscures grace a l'amour.

7

Les satyres et les faunes sont des apotres du plaisir et des vices,
trublions avides de partager leurs émotions avec le plus grand nombre.

(=)

®) Les sirénes, enfin, sont obsédées par le désir de répondre & celui
des autres, seul lien qui leur permet de résister a l'appel des flots.

®

Ne vous laissez pas abuser par ces stéréotypes.
Quel que soit son peuple, un habitant
de 'Harmonde reste avant tout un individu.
Outre son héritage ancestral, il bénéficie aussi

d’une histoire familiale, d'un environnement social
et d’une éducation aptes a forger une identité
plus complexe que ne le suggérent
certains traditionalistes.



LES ROYAUMES

Dans Le Premier Cahier Gris, les scénarios proposés se déroulent
dansleroyaume d'Urguemand. Ce pays féodal parsemé de manoirs
d'agrément et de forteresses de défense vit sous un climat tempéré,
idéal pourl'agriculture. Prospére, convoité par ses voisins, il se reléve
A peine d'une terrible guerre d’invasion et doit désormais faire face
aux bouleversements sociaux qui ont suivi sa victoire — portée par
les femmes, les peuples non humains et'apparition du souffre-jour
en plein cceur de sa capitale, 'immense port cosmopolite de Lorgol.

Les Eminences grises seront amenées a y rencontrer des individus
de tous horizons. Par la suite, leurs missions pourront également
les conduire vers des rivageslointains et exotiques — A moins qu'elles
n'en soient originaires ?

@ Abyme abrite les ambassades de tous les royaumes, et méme
une ambassade abyssale. La population de cette cité-Etat se remet
difficilement d’une guerre civile ayant conduit, il y a cinq ans,

& la résurgence d'un palais flamboyant.

@ Bokkor est un royaume insulaire partagé entre l'amour et la mort,
la féte et la superstition, I'érudition et le mythe. .. Territoire prisé
par les banshees, il célebre les défunts en prolongeant leur vie,
ou leur ceyvre — la frontiére entre les deux n'est pas si claire.

@ Les Communes princiéres vibrent au rythme des intrigues
qui opposent les dirigeants de leurs cités-Etats. Somptueusement
décadents, les Princéens ont contracté des dettes colossales et tentent

par tous les moyens de maintenir leur train de vie luxueux.

@ Les Cornes, hostiles et chaotiques, se distinguent par leur
paysage fracturé d ot lonyx suinte comme un chancre.
D’énormes créatures surgissent parfois de ses montagnes écorchées.

Est-ce vraiment un royaume et, si oui, qui en est le souverain ?

@ L’empire de Keshe, immense désert parsemé d'oasis, a fait
fortune grace au commerce et a lattrait des érudits pour ses vestiges.
Les Keshites, serviteurs de lempereur immortel, sillonnent
les routes avec leurs caravanes marchandes. Ils sont partout.

@‘ L’Enclave boucaniére est dominée par les ziggourats de ses
tyrans, oit l'or régne en maitre. Les Boucaniers y vivent en marge
de leur propre royaume, sur leurs navires, assujettis & une dette
éternelle dont ils ne peuvent sacquitter quau prix de la piraterie.

@ Lile de UAutomne, hors du temps, vit au rythme d’un automne
perpétuel. Ses babitants arborent des masques végétaux et leur vie
ressemble a une féte de chaque instant. Beaucoup reste & découvrir
a leur sujet.

@ La Janrénie, voisine de I'Urguemand et grande perdante
du dernier conflit entre ces deux nations, est plongée dans
une guerre civile depuis la mort de son roi. La méfiance régne
dans ce royaume gangrené par l'espionnage et les trahisons.

@ La Lyphane est sous la coupe de centaures organisés en clans
nomades et esclavagistes. De gigantesques convois la traversent
au rythme des cycles lunaires, naviguant — au sens propre —
sur ses dangereuses steppes herbeuses et entre ses ruines de Minuit.

@ La Marche modébenne se compose surtout de foréts
~ luxuriantes. Les Modéhens se définissent eux-mémes comme un
peuple arboricole, et placent la protection de la nature au-dessus
de toute autre cause. Une muse des saisons les inspirerait en ce sens.

Embuscade de brigands en Janrénie.

— e >—
@‘ Les Parages vivent en permanence sous le regard de la lune
rouge. Ce royaume sauvage révéle des paysages grandioses constellés
de vestiges glorieux enfouis sous les glaces et la mousse des foréts,
et protégés par d’étranges chasseurs.

@‘ La Province liturgique cst une théocratie absolutiste rejetant
les peuples non humains et la magie libre. Les autres royaumes
craignent ses armées de croisés sans voir qu'elle distille aussi
son influence de maniére plus subtile, par I'éducation et la charité.

@ La République mercenaire loue ses guerriers contre monnaie
sonnante et trébuchante. Ses ligues militaires, influentes, jouent
un role clé dans sa politique, dont la ligne directrice est inchangée
depuis des siécles : amasser or afin qu’il arréte de circuler.
Pourquoi ?

@‘ Enfin, les Terres veuves sont avant tout un territoire d art
sous la tutelle et le mécénat du peuple méduse, de ses anciennes,
et de leurs tours aussi noires que secrétes. Ateliers, galeries, thédtres
et opéras y abondent, et l'ascension sociale y dépend principalement

du talent artistique.
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LA MAGIE

Depuis la fin de la Flamboyance, I'ignorance a repris ses droits sur
les royaumes. Pour le commun des mortels, la magie est quelque
chose derare, élitiste et dangereux. Clest assez paradoxal, carelleest
omniprésente et peut surgir 2 tout moment : d'un objet enchanté,
d’une ruine oubliée, de la mélodie d’'un troubadour, du dessin
d’un enfant, d'un feu de cheminée... Licornes et ondines foulent
les landes perdues, tarasques et sirénes hantent le fond des mers,
pégases et dragons s'ébattent parmi les nuages... Et partout, pour
qui saitles voir, les danseurs — de petits étres de lumiére et de magie
pure, pas plus grands quun pantin de bois — égaient le paysage.

Le Cryptogramme-magicien, 'une des plus puissantes institutions
de I'Harmonde, a largement contribué a l'occultation et 4 la
mauvaise réputation de la magie afin d’asseoir son monopole.
Il a ainsi fini par rendre les foules méfiantes vis-a-vis de toute
forme d'art : les nobles sentourent de contre-accords pour éviter
d’étre manipulés par la musique, les tableaux sont étudiés avec
soin pour s‘assurer qu'ils ne révelent aucun piege, etc. On accuse
volontiers son voisin de sorcellerie lorsquon ne le comprend pas,
ouqu'ily aun profit i en tirer. Si ce qui parait « magique » pour les
uns n'est que le quotidien des autres, encore faut-il que les premiers
parviennent, ou cherchent seulement 2 comprendre les seconds.
Lentre-soi et la peur de I'inconnu sont des réflexes si naturels...

Quelles sont ces magies hermétiques que les initiés
— etles Eminences grises — peuvent maitriser ?

+ Laccord pénctre Uesprit de ceux qui écoutent sa musique
pour fouiller leurs souvenirs, les manipuler, ou dévaster

leur conscience.

+La brigue permet des prouesses dignes des animaux les plus agiles,
les plus forts, et plus encore : escalader une surface lisse,
faire ricocher une fléche de loin en loin, etc.

+ La conjuration convoque les démons des Abysses
sur U'Harmonde afin de pactiser avec eux.

+ Le décorum modifie la réalité en la redessinant.
Un croquis suffit dés lors & ouvrir une porte qui n'existait pas,
ou & gommer un objet pour le rendre invisible.

+ L éclipsisme manipule les danseurs comme des outils
pour créer des illusions et toutes sortes d’éléments utilitaires.

+ L'élémentalisme puise dans Uessence méme de la nature
pour faire naitre des créatures d’énergie pouvant déchainer
leur colére ou étre consommées pour des résultats... inattendus.

+ La geste, par les mots et les rimes, capte l'essence méme
du temps afin d’en perturber le cours.

+ Le jornisme encourage lexpression libre d’un danseur

afin de produire une magie blanche miraculeuse,
curatrice et protectrice.

+ La magie des saisons utilise des pollens pour manipuler
le climat et tout ce qui en dépend, de la croissance végétale
a U'émergence de maladies.

+ Lobscurantisme torture les danseurs pour en exprimer les

humeurs les plus noires, vectrices d'effroi, de douleur et de destruction.

+ Donyxium exploite la substance noire et gluante que rejettent
les marées abyssales, la raffinant pour offrir & son consommateur
des capacités démoniaques addictives.

+Le prisme, enfin, altére la lumiére en jeux d'ombres décomposées
pour troubler les sens et ouvrir de nouvelles formes de perceptions,
de proportions et de déplacements.

Magie, muses et eternels

= ertains étaient des morceaux de pierre sculptée ou une
({ simple poutre signée d’un artisan de I"époque, d autres
des dalles polies par le pas d’une muse ou le montant

d’une fenétre sur lequel elle s'était appuyée.

Flamboyance

Derriérelamagie des mortelsetleurs croyances en des entités
occultes se cachent des créatures bien réelles : les muses et les
éternels. Cesavatars des harmoniquesarpentent]'Harmonde,
commandantalanature, inspirantles artistes, ou demeurant
parfaitement anonymes. Les gnomes n'ont que les dames des
saisons et leurs décans a la bouche ; les poétes chantent les
génies, les splendeurs ou les songes ; les conjurateurs et les
onyxés tremblent 4 la simple évocation des hauts diables et
de leur maitresse éternelle, la Béte.

Est-il si facile de les rencontrer, et de les reconnaitre ?
Quel en est le danger ? Que désirent ces entités immortelles,
en ces temps crépusculaires ? Pourquoi ne font-elles pas
davantage pour les peuples ? Peuvent-elles étre ralliées,
ou combattues ?

&/
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Le Souffre-jour vous offre un enseignement
qui n'a aucun équivalent dans ce royaume
et méme bien au-dela.

Souffre-Jour

DES RECRUES DIVERSES, MAIS UNIES

Les éminences grises peuvent étre issues de différents peuples,
avoir grandi dans des royaumes lointains, et posséder tous types
de talents et de passifs. Le Souftre-jour compte des agents partout,
capables de recruter des individus aux profils trés variés. De plus,
la diversité est encouragée, permettant de toujours disposer du bon
agent pour la bonne mission.

Si certaines éminences grises rompent tout contact avec leurs
proches, d'autres continuent leurs activités comme si de rien
n'était. Cacher 4 leur entourage familial et professionnel la double
vie quelles ménent savére pour elles une mission 3 part entiére.

Finalement, ce qui unitles éminences grises, cest un trés fort esprit
corporatiste, un credo, une conviction. Toutesadhérentaladoctrine
del’harmonie et travaillent ensemble malgré leurs divergences, car
la cause le mérite. Elles appellent cela l'esprit collégial.

UN STATUT MAL RECONNU

Dans I'immense majorité des cas, annoncer son statut d’agent du
Souffre—jour ne sert a rien. Les éminences grises ont été formées
au secret par un collége unique au monde que la plupart des
Urguemands ne connaissent que de nom, ou de par sa mauvaise
réputation. Les autres royaumes, eux, ne savent méme pas toujours
de quoi il s'agit.

Quelquefois, cela ouvre des portes : il existe des factions et des
personnes acquises  la cause de ’harmonie et du crépuscule, mais
ces initiés sont rares — et plutdt marginaux, ou mal considérés.
Certaines guildes de voleurs sont également fascinées par l'aura
du collége, sans vraiment en savoir plus 4 son sujet. Il est possible
de sappuyer sur ces réseaux locaux, mais les éminences grises sont
encouragées a se méfier deleurs trahisons. La peurassociée d Agone
et aux arbres noirs, enfin, peut délier des langues, ou favoriser
certaines redditions.

AT'inverse, certains refusent toute discussion avec « ces gens-1a »,
voire pourchassent les éminences grises. Qui dit espionnage, dit

contre-espionnage. Alors, par défaut, le college apprend 4 ne pas
sannoncer, mais A s'infiltrer : seule compte la quéte, pas le prestige
ni l'opprobre qui pourraient en rejaillir.

LES MOYENS DISPONIBLES

Il ne faut pass'imaginer quele college du Souffre-jour peut déployer
des armées ou des fonds monétaires illimités pour chacune des
missions qu'il confie A ses agents. Lessentiel des moyens déployés
passe par la formation et le renseignement, rien de plus.

Une fois sur le terrain, chaque éminence grise doit composer avec
son réseau, ses connaissances, ses talents magiques et sa morale.
Le collége lui verse une solde confortable qui lui permet de gérer
les dépenses du quotidien, mais pas de soudoyer 'Harmonde tout
entier. Tout cela reste dans la logique d'une puissance qui avance
masquée etdemande A ses agents de ne pas se dévoiler. Des requétes
particuliéres peuvent étre faites aux psycholunes, mais cet aveu de
faiblesse doit rester exceptionnel.

En matiére d'exigence de moralité, les consignes varient d'un
psycholune a l'autre. Pour certains, la fin justifie tous les moyens :
chantage, assassinat, recel, etc. D'autres, au contraire, considérent
que l'exemplarité a toute sa place dans une quéte qui vise A rendre
le monde meilleur. Aprés tout, chaque mort est une harmonique
perdue 3 jamais.

Enfin, que se passerait-il sile collége était impliqué dans une guerre
ouverte ? Ce n'est pas parce qu'il demande  ses agents de louvoyer
et limite leurs moyens qu'il n'est pas en mesure de se défendre.
Limmense majorité des éminences grises est formée 4 la magie,
et seules des institutions comme I’Equerre, le Cryptogramme-
magicien ou le Clergé obscur peuvent rivaliser avec le Souffre-jour
dans ce domaine. Le personnel du collége est peu nombreux, mais
surentrainé, et il a les arbres avec lui. Enfin, il ne faut pas négliger
la puissance du renseignement !



DES HISTOIRES D’AGENTS
OCCULTES

LES MISSIONS DES PSYCHOLUNES

Par défaut, les éminences grises sont au service des psycholunes,
chargées de répondre A leurs demandes et d’agir pour leur compte.
Mener chaque mission 4 bien, sadapter aux difficultés rencontrées
et faire leur rapport fait pleinement partie de leur formation.
Elles sont donc amenées A escorter ou secourir des personnages,
en traquer d’autres, enquéter sur des phénomeénes harmoniques,
rechercher des reliques impériales ou flamboyantes, conspirer, etc.

Reste le probléme des psycholunes eux-mémes. Tous n'ont pas la
méme vision, les mémes ambitions, la méme confiance mutuelle
— au point, parfois, de missionner des équipes concurrentes pour
résoudre un méme probléme.

PASSE ET PRESENT DES EMINENCES GRISES

Les agents qui ont gardé des liens hors du Souffre-jour peuvent
avoir une vie familiale ou affective, un travail qui leur sert de
couverture, ou collaborer avec une puissance extérieure. Tout cela
peut étre source de complications, entre obligations 4 tenir, secrets
a préserver, intéréts contradictoires et proches a protéger.

D’autres, au contraire, ont renié leur passé, voire effacé leur mémoire
et celles de leurs proches pour les tenir 4 I'écart du danger et des
représailles. Néanmoins, méme avec l'aide d'une magie capable
d’altérer les souvenirs, il est difficile de disparaitre totalement. Un
témoin inattendu ou un ami d'enfance peut facilement ouvrir une
bréche dans ce moyen de défense.

LA GESTION D’'UNE CHARGE

Toutes les éminences grises ne sont pas des soldats sans attaches
parcourant]’Harmonde en quéted'unidéal. Certaines sontaffectées
ala cour d'un seigneur, ou dormantes, agissant au quotidien pour
leur communauté dans l'attente d’autres ordres, occupant parfois
des postes a responsabilité. Elles travaillent dés lors en autonomie
pour le bien des leurs, la cause du Souffre-jour et la rédaction de
leurs propres mémoires a I'intention du collége : leurs cahiers gris.

Etpuis,ilyacelles qui prennentleur retraite en devenant professeurs
et continuent d'ceuvrer, mais au travers de leurs étudiants. Chaque
joueur interpréte alors 2 la fois le maitre et ses éléves, selon les
besoins de Ihistoire.

ENTRE QUETES, MYSTERES
ET ADVERSAIRES

LE SOUFFRE-JOUR LUI-MEME

Le colléege recéle de nombreux mystéres. Vestiges de tours
flamboyantes, passages secrets soumis aux caprices des branches,
comportements erratiques de l'arbre, fascination pour sa nature
ténébreuse et sa conscience embryonnaire, figure énigmatique
d’Agone de Rochronde... Pourquoi le principal ne sort-il jamais de
son repaire ? Les psycholunes et lui ont-ils des intentions cachées ?

MORTELS ET ETERNELS

L'Harmonde regorge de mortels et de factions qui tentent de
dominer les autres. Comment réguler tout cela pour se rappro-
cher de I'harmonie ? Pire, comment réagir face aux muses et aux
éternels, ces incarnations bien réelles de grands principes comme
les saisons ou les astres, persuadés de leur légitimité et de leur
pureté ? Créatures merveilleuses, champions de justice et pestiférés
jaillissent sur leur passage... Ces avatars peuvent-ils apprendre 2
cohabiter, voire A coopérer ?

L’'HARMONDE, SES MEANDRES
ET LA GRANDE HARMONIE

Depuis la fin de la Flamboyance, 'Harmonde vit une forme de
crépuscule artistique et magique. Retrouver les vestiges dece temps
béni et les restaurer patiemment est une quéte en soi. Explorer,
exhumer, étudier, comprendre... Il n'y a aucune nostalgie dans
cette démarche, plutét la recherche d'une nouvelle voie guidée par
la sagesse des anciens.

De plus, 'Harmonde n'est pas seul. Les démons avec lesquels
traitent les conjurateurs sont la preuve vivante quun autre
monde, les Abysses, existe. Les artistes du décorum, eux, savent
que des univers entiers se cachent derriére le vernis de certains
tableaux. Les pratiquants de l'accord visitent de maniére bien
réelle les palais mentaux de leurs cibles, fragments disloqués
d’une conscience collective qu'on appelait autrefois le Centresprit.
De nouvelles connexions sont-elles possibles entre ces mondes ?
A quoi ressemblaient ces méandres avant le cataclysme qui les a
éparpillés ? Certains révent d'un continent, a I'ouest, au-dela du
chaos des Cornes...

(2 doctrine Qu Soursre-jour. par Agone

Ma conscience s’est fragmentée pour inspirer et guider
la croissance du Souffre-jour. Je suis Larbre et il est moi.
Nos esprits fusionnés sculptent la progression des racines
et des branches dans la terre urguemande.

Agone

A EST NEE LA DOCTRINE DU SOUFFRE-JOUR.

l En fracturant ma conscience au sein d’'une autre,
B—  plus vaste, j’ai compris que 'Harmonde était un tout

A O p 0

et devait étre réuni. Il n'y a pas d’hommes ou de plantes, de
lumiére oud’'ombre. Tout n'est que notes danslagrande musique
universelle. A nous d'ceuvrer pour le respect et le retour de cette
symphonie, cet esprit central et supérieur dont nous ne sommes

quun écho résonnant.
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(6 COLECE DU SOUFFRE - JOUR

UNE INSTITUTION

Le colleége du Souffre-jour de Lorgol n'a aucun équivalent
sur 'Harmonde, mais il n'est pas le premier de son espéce :
un précédent collége a existé. Auréolé de mystere, dirigé par
Diurne |'éternel enfant-homme, il avait pour mission de former
des espions, de les placer auprés des puissants, de collecter
autant d'informations que possible et de les consigner dans
des grimoires dédiés, les cahiers gris. Lobjectif de cet archivage
reste flou : Diurne cherchait-il des réponses a ses questions, ou
traquait—il simplement le successeur quipoursuivrait son ceuvre ?
Ce successeur, il I'a trouvé en Agone de Rochronde.

Lorsquel'ancien collége a été détruit et pillé, victime d 'un assaut
q

destiné 4 semparer de ses immenses archives, Agone a repris le
flambeaude Diurne. Ilavengél'enfant-homme, assumél’héritage

2

des cahiers gris, conspiré pour ramener la paix en Urguemand,
puis fondé un autre collége, celui de Lorgol, en y plantant un
nouveau souffre-jour.

Les souffre-jours sont des arbres magiques, 4 croissance rapide,
dont les racines et les lianes se meuvent comme des serpents.
Leur bois est composé d'ombre, ce qui les rend partiellement
immatériels. Sous leurs frondaisons, chacun est protégé des
dissonances, comme hors du temps, mais devient peu A peu
marqué par le crépuscule.

Lécolelogée sousles branches dusouffre-jour esta]'image de cet
arbre invasif et mystérieux, de son inquiétant principal, et d'une
longue tradition d'espionnage. Elle est dirigée par un conseil de
psycholunes, des individus aux ambitions troubles, et les cours
y sont donnés par des professeurs incapables de vivre ailleurs.
On y apprend le duel, la rhétorique, I'infiltration, I'escamotage
et la magie afin de devenir un espion sans égal.

UN DOMAINE SEIGNEURIAL

Alors quel’ancien collége étaitisolé dansles marais de Rochronde

et camouflé par la magie des saisons, celui de Lorgol se dresse
au coeur de l'une des plus grandes villes de I'Harmonde, et son
arbre est remarquable. Cette présence indéniable a conduit a la
reconnaissance de son autorité seigneuriale, avec tout ce que cela
suppose de complications.

Quelles sont les limites de son domaine ? L'édit du Crépuscule
signé par le premier baron d'Urguemand évoque « I'ombre du
souffre-jour ». Mais le souffre-jour, invasif, sest multiplié et ses
rejetons croissent désormais sur les places de Lorgol, au sommet
des collines de Rochronde, et bien loin dans les campagnes du
royaume. Les autorités locales y voient une contestation de
leur autorité et de leur souveraineté, d’autres en profitent pour
se proclamer sous la protection du collége et libérés de leurs
obligations de servage... Autant de causes de litiges.

Par ailleurs, comme toute seigneurie, le Souffre-jour doit assurer
sadéfense. Ilsest donc doté d'une garde quiagiten son nom, mais
la juridiction des patrouilleurs du crépuscule empiéte sur celles
des barons urguemands, du sénéchal de Lorgol et des échevins.

UN GROUPE D'INFLUENCE HARMONDIEN

Au-deld de sa nature de collége occulte et son statut
deseigneurieatypique, le Souffre-jour fascine pour sa réputation
de conspirateur et suscite de nombreux fantasmes. Larbre
d’ombre lirait dans les pensées. Ses étudiants sauraient tout
sur tout le monde. Les éminences grises seraient capables de
modifier votre vie en un claquement de doigts, de vous tuer
en toute impunité, de corrompre un noble pour changer la loi,
de provoquer des guerres et de les arréter. Agone de Rochronde
I'a fait, et 'enseignerait depuis a ses disciples.

Alors, certains espérent ardemment croiser la route d'une
éminence grise afin qu'elle leur vienne en aide, tandis que
d’autres sen méfient comme dela peste. Ce qui, dansles deux cas,
ne manque jamais d'attirer l'attention du collége.
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SYSTEME DE JEU

La piéce, située au rez-de-chaussée, est assez large pour nous accueillir tous. [...]
Pertuis n'a pas ouvert les volets. Enveloppé dans une couverture de laine,
il feuillette une liasse de parchemins & la lumiére des abeilles safran retenues
dans ses cheveux grisonnants. [...] Il met un moment a admettre ma présence,
a prendre conscience qu’il sagit bien de moi et pas d’un autre.
« Tout va bien ? dis-je.
— Oui. Une petite imperfection. La, tu vois », fait-il en me montrant
un parchemin gribouillé de symboles mathématiques. [...]
Une imperfection. Voila prés d’une décennie qu’il la traque sans répit,
celle—ci et toutes les autres... Son Traité des Angles le maintient en vie. [...]
Il a fini, a I"beure de notre retraite, par se consacrer & ce livre qui tente
de reproduire la course parfaite d’un carreau a travers la cité. Selon lui,
grdce a certains repéres, il serait capable de viser n’importe quel endroit d’Abyme

de la fenétre de sa chambre. Je n'ai jamais osé lui demander une démonstration.

Aux Ombres d’Abyme
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He ’) re ﬁ en tep LE CARTOUCHE « PERSONNAGE » récapitule

ce qui fait I'identité d'une Eminence grise :

leﬁ pe!yﬁo n n a g eﬁ ) I T N

0es joueurs s

fa reuifie dCminence grise

Admettons que je veuille devenir une éminence grise.

Comment devrais-je m’y prendre ?

Souffre-Jour

Chaque Eminence grise se réveéle sur sa feuille d’Eminence grise.
Dans sa version « découverte », ce document essentiel contient :

+ toutes les informations pour résoudre
les actions des Eminences grises,

+ des rappels de régles pour améliorer

la fluidité de la partie. Prenons pour exemple

la feuille d’Eminence grise de Céliana,
une méduse intrigante adepte de l'accord — un art
ancien agissant sur lesprit et les souvenirs.

ACTION SCELERATE ACTION SOCIALE

Harmoniques

ACTION PHYSIQUE
LE CARTOUCHE « HARMONIQUES » définit
le dé A lancer en fonction des actions entreprises

par 'Eminence grise (compris entre 1 D4 et 1 D12).

LE CARTOUCHE « CONSCIENCE » évalue la santé
et la pugnacité de 'Eminence grise. Il contient une
valeur de conscience et saccompagne d’une réserve
de jetons dont la quantité en début de jeu est égale

a cette valeur. Il permet également de noter
les complications — des séquelles durables qu'il est

possible d’acquérir pour préserver des jetons.

@ Max

Conscience <

(pensez i en créer pour préserver vos jetons)

Feuille colle

En plus de cette feuille d’Eminence grise, propre  chaque joueur,
le groupe dispose d’'une feuille collégiale. Dans sa version
« découverte », elle héberge uniquement une réserve de jetons
supplémentaire, utilisable par tout le monde : la réserve collégiale.
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LE CARTOUCHE « POUVOIRS » résume les capacités
surnaturelles quune Eminence grise posséde

et peut activer.

> POUYOis
AY Chevelure vivanfe (action grafuife par les serpents)

L @2

Potentiel

Fas feutrés

o e flouts

Potentiel

Neous allons frouver mon compromis K)&J&)
Voix suave ef chanf mélodienx @.‘g\‘;

\ femme de cour élevée dans (2 fradifion &‘&\K; 5

e

aftrises magigues ~
harmonigue  prereqguis
Awe

Aecord Chanter

Il est possible de dépenser 1 jeton (réserve collégiale ou conscience) pour :
Transformer 1 action en action collégiale
Produire 1 effet magique

Avant le lancer Compenser 1 niveau de maitrise magique manquant
Remplacer 1 dé harmonique par 1D20 merveilleux
Mobiliser 1 atout supplémentaire

Apréslelancer  Relancer tout ou partie de ses dés

 Peaufé z faire ramper un baron

LEs cases « POTENTIEL »,
qui servent a noter les points
d’évolution en attente

de répartition, ne sont pas
utilisées par les régles

de découverte du Premier

Cabhier Gris.

LE CARTOUCHE

« ATOUTS » détaille

les qualités, possessions,
contacts et motivations

de I'Eminence grise,

a développer librement.
Les atouts peuvent
permettre de lancer des dés

.....
.......

supplémentaires durant

une action (de 113 D6).

LE CARTOUCHE
« MAITRISES MAGIQUES »
indique les magies pratiquées
par I’Eminence grise,
ainsi que 'harmonique

et le prérequis a utiliser
pour chacune, et le niveau
des effets magiques

i 1 queelle peut tenter sans effort
8-11 2 (effets de niveaux 11 5).
12-15 3
16-19 4

20 5

f¢e choix gu mot « harmonigues », par Agone

E JARGON MUSICAL, omniprésent au sein du collége

du Souffre-jour, résulte de la facon dont j'ai théorisé

B— |'Harmonde. Ce vocabulaire n'est pas une facon
vaniteuse de paraitre hermétique. Il se retrouve au quotidien dans
les conversations entre psycholunes, professeurs et éminences

grises, et jusque dans la rédaction des cahiers gris — ces précieuses
archives que nous élaborons patiemment. Ma nature d’accordé
a forcément influencé ce choix sémantique, un biais qui reste
négligeable face 4 la validité de nos observations.
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fes jetons

Je vais devenir une éminence grise. Tu sais pourquoi ?
Parce que j'aime le Souffre-jour, j'aime son créateur
) . 2. .
et jaime ce qu’il fait de nous.

Souffre-Jour

Des jetons matérialisent les ressources des Eminences grises :
+ la réserve collégiale,
+ la conscience.

Ils possédent deux faces différentes : une face active et une face
inactive.

Face INACTIVE

Face AcTIiVE

Dépenser des jetons (les retourner sur leur face inactive) permet
d’améliorer les chances de réussir une action. Plusieurs dépenses
sont autorisées au cours d'une méme action : leurs effets sont
cumulatifs et répétables.

Les jetons dépensés se réactivent (retournent sur leur face active)
en conséquence de certaines actions, ou durant un repos.

Perdre des jetons (Cest-d-dire les retirer de la réserve concernée, en
commengant par les inactifs) survient comme conséquence négative
de certaines actions. Un jeton inactif est toujours perdu en priorité.

Les jetons perdus se récupérent (cest-a-dire reviennent inactifs
dans la réserve concernée) en conséquence de certaines actions,
ou durant un repos.

Ces manipulations se produisent toutes dans des circonstances
précises, détaillées tout au long des régles ci-aprés.

Afin dexpliciter les régles de Pénombre, nous allons suivre les aventures
de trois Eminences grises:

+ Céliana, une méduse pratiquant Uaccord — un art dérivé de la
musique et agissant sur Uesprit et les souvenirs. Elle est interprétée
par Morgan.

+ Mangrove, un bumain pratiquant Uobscurantisme — une
magie nécessitant de torturer un danseur pour produire des effets
cauchemardesques et destructeurs. Il est interprété par Gay.

+ Ackbar, un satyre pratiquant la brigue — une magie employant
des fétiches animaux pour se dépasser avec panache et exacerber
ses instincts — et, de maniére plus anecdotique, accord — comme
Céliana. Il est interprété par Ange.

Mat sera leur Psycholune.

LA RESERVE COLLEGIALE

La réserve collégiale, commune a tout le groupe de joueurs, représente
'unité et I'harmonie entre les Eminences grises. Chacun peut
librement dépenser ses jetons, qui ne peuvent jamais étre perdus.

+ La dépense de réserve collégiale met en scéne l'entraide et
la cohésion. Elle permet d’améliorer les chances de réussite
lors des actions.

Dans cette version « découverte », la réserve collégiale est composée

de 10 jetons.

La réserve collégiale de Céliana, Mangrove et Ackbar contient
10 jetons qui sont placés sur la feuille collégiale, & portée de tous les
Jjoueurs.

Feuille coll

avibive.,
TN

Face InacTive

Face Acrive



Jouer avec ges cases

~¥ 1 VOUS NE POSSEDEZ PAS de jetons Pénombre, vous
% pouvez en fabriquer vous-méme 3 partir des modéles
77 A télécharger (voir lien p. 63), ou employer différents
substituts (pi¢ces de monnaie, pions de Reversi, etc.). Vous pou-
vez également utiliser les cases « conscience » représentées sur
chaque feuille d’Eminence grise et les cases « réserve collégiale »
de la feuille collégiale.

+ Noircissez les cases en trop par rapport i votre
nombre maximal de jetons (égal 4 la valeur
de conscience).

+ Lorsque vous dépensez un jeton conscience,
cochez une case (trait).

+ Lorsque vous perdez un jeton conscience,
barrez une case (croix) en commengant
par les cases déja cochées.

Ces cases permettent aussi de sauvegarder Iétat des ressources
entre deux parties.

LA CONSCIENCE

Chaque joueur dispose d'une réserve propre 3 son Eminence grise,
sa conscience, composée d'un nombre de jetons égal 4 sa valeur de
conscience.

A la création, cette valeur est de 7.

Céliana, Mangrove et Ackbar ont tous trois une valeur de conscience
de 7. Chaque joueur constitue donc sa réserve de conscience en prenant
7 jetons qu’il place, face active visible, & proximité de sa feuille
d’Eminence grise.

Ces jetons peuvent étre dépensés, mais aussi perdus :

+ Leur dépense met en scéne la motivation, les idées claires,
la capacité A se surpasser. Elle permet d'améliorer les
chances de réussite lors des actions.

+ Leur perte symbolise la fatigue, I'épuisement,
le sentiment d’abandon. Sans jetons conscience,
une Eminence grise devient incapable d'agir.

Une Eminence grise peut, selon le contenu de sa réserve
de conscience, étre dans trois états différents ¢

+ Au moins un jeton actif : DETERMINEE.
Tout va bien pour elle.

+ Tous les jetons inactifs : TROUBLEE. Elle ne peut plus
profiter des effets de dépense des jetons — elle doute, hésite,
ne juge pas opportun de se surpasser, etc.

+ Tous les jetons perdus : EpUrskE. Elle ne peut plus
entreprendre d'actions — elle est exténuée, résignée,
évanouie, captive, etc.

LES COMPLICATIONS

Chaque fois que des jetons doivent étre dépensés ou perdus,

le joueur peut décider a la place de créer une complication :

+ Il décrit librement un traumatisme durable (physique,
psychologique, social...) en lien avec la situation, et le
note sur sa feuille d’Eminence grise, dans le cartouche
« conscience ».

+ Il barre autant de cases « complication » que le nombre
de jetons ainsi préservés (minimum 1, maximum 3).

Il est possible de cumuler, au maximum, 4 complications (quel que
soit le nombre de cases barrées pour chacune).

Choisir d’acquérir une complication augmente la résilience
des Eminences grises en préservant des jetons pour les actions
suivantes, Cela peut savérer essentiel pour ne pas se troubler ou
s'épuiser trop vite. Cependant, les complications sont ensuite plus
difficiles 4 faire disparaitre quune dépense ou une perte de jetons.

Mat insiste sur le fait que les réserves de jetons sont trés utiles, et peuvent
vite samenuiser. Il ne faut pas hésiter, lorsque la situation s’y préte,
a remplacer une dépense ou une perte de jetons par une complication.
Une épaule luxée, une peur soudaine du vide, acquisition d’une
mauvaise réputation permettent de créer du jeu, et de continuer d jouer !

Penombre, un jeu ge plateau ?

on. Représenter les ressources des Eminences

grises par des jetons ne fait pas de Pénombre un jeu

de plateau. Au contraire, ces jetons servent le jeu
de role. Par exemple :

+ Un joueur interprétant une Eminence grise égoiste ou
avide de puissance naura aucun scrupule a se servir de
la réserve collégiale. A linverse, celui qui joue un agent
altruiste ou fanfaron préférera peut-étre ne pas y toucher.

+ Lorsqu'une Eminence grise a tous ses jetons inactifs,
le doute sempare d'elle. Ce trouble doit étre interprété.

+ Une Eminence grise sans jetons ne peut plus agir.

Est-elle prise d'une crise de désespoir, de folie ?
Simplement épuisée ? Inconsciente ?

Les jetons conditionnent aussi la faisabilité et la réussite de
certaines actions, évoluent en conséquence de ces actions ou
des actions adverses, induisent le choix de complications avec
lesquelles les joueurs devront ensuite composer, etc.




Cualyer Je temps
et | e5paCe

Ici, le temps ne s’écoule pas de la méme fagon.
Ici, le temps est suspendu. Il m'appartient
et j'en use comme je Uentends.

Flamboyance

Le temps ne s'écoule pas au méme rythme pour les joueurs et leurs
Eminences grises : une action peut étre longue a expliquer aux
autres participants, mais durer quelques secondes sur 'Harmonde.
Le Psycholune doit en tenir compte dans la narration. De méme,
il doit évaluer les distances afin que les joueurs se représentent
bien chaque situation.

LES TEMPS DU JEU

La plus petite unité de temps a prendre en compte est l'action.
Chagque fois qu'un joueur décrit ce que fait son Eminence grise,
ou réagit A la question « que fais-tu ? », il s'agit d'une action. Elle
correspond A un seul verbe d’action. Ainsi, si une Eminence grise
« se rend chez le marchand pour acheter une nouvelle arme », deux
actions ont lieu.

Un tour est le temps nécessaire pour que chaque Eminence grise
accomplisse deux actions. I peut correspondre & quelques secondes
de combat, A quelques minutes de discussion, a quelques heures
d’exploration, voire  plusieurs jours de voyage.

Durant un tour, les deux actions d'une Eminence grise
sont souvent

+ Un mouvement (aller quelque part, ou attraper quelque
chose) et une interaction (faire quelque chose).

+ Un prérequis de maitrise magique (réciter un poéme,
ou jouer de la musique) suivi de la production de l'effet
souhaité (manipuler le temps, ou visiter Uesprit de la cible).

Cette structure peut se décliner a I'infini : sortir son arme et
attaquer, se positionner et tirer, attraper un objet et l'utiliser,
attaquer et se défendre, attaquer deux fois — et laisser une ouverture
al'ennemi — etc. Restez logiques et flexibles afin que chacun puisse
prendre la parole et participer 4 la dynamique des actions.

Une scéne est le résultat d'un temps fort de scénario joué par les
Eminences grises. Il peut s'agir d'une rencontre avec un personnage,
ou de la visite d'un lieu contenant ou non un jalon de scénario.

Un repos est un temps qu1 permet de Se ressourcer : une bonne

nuit de sommeil, ou un moment de loisir.

Une retraite est un repos long (plusieurs jours, voire semaines) qui
permet de guérir de ses traumatismes.

Une histoire est le résultat d'un scénario joué du débutala fin : un
ensemble de scénes et de repos — voire de retraites — formant un
épisode entier de la vie des Eminences grises.

Une chronique, enfin, est une succession d’histoires en rapport
avec un méme probléme. Les scénarios  l'origine d'une chronique
sont regroupés sous le nom de campagne.

Notre histoire commence. Les Eminences grises enquétent sur Grimlir,
un nain jorniste. Ce Paragéen a fait une demande pour intégrer le
Souffre-jour, mais a disparu depuis. Les premiers témoignages révélent
qu’il aurait été enlevé par le peuple des Poternes — une guilde de voleurs
insaisissables. Par bonheur, le Souffre-jour a appris que Merline, une
éclipsiste habituée de la taverne de I'Etincelle, a récemment rejoint cette
bande de malfrats.

Les joueurs décident de « se rendre a 'Etincelle », ce qui représente une
action, pour « suivre Merline jusquau repaire des Poternes », ce qui
en est une autre. Lensemble forme le premier tour de la partie — assez
simple puisque tout le monde fait la méme chose. A moins qu'une autre
action ne soit nécessaire avant de pouvoir « suivre Merline ».

Dans tous les cas, la scéne ne sera pas terminée : elle consiste a jouer
« le sauvetage de Grimlir », le premier temps fort du scénario. Tant
que les Eminences grises wauront pas libéré le nain, la méme scéne
se poursuivra de tour en tour.

Eléments ge scenario
el temps Qu jeu

ENOMBRE PROPOSE des scénarios préts  jouer, des
embryons d’histoires 4 vivre composés de diffé-
rents ingrédients.

+ Les temps forts sont des moments marquants, des idées
de scénes dont le développement dépend des actions des
Eminences grises.

+ Les jalons sont des indices, des étapes dans la résolution du
probléeme posé par le scénario. Ils peuvent étre intégrés a
différentes scénes selon le parcours suivi par les Eminences
grises.

En étant joués, les temps forts du scénario se transforment
en scénes, et les jalons en font une histoire.

Les temps du jeu (scénes, histoires, voire chroniques)
différent donc des éléments destinés a les faire naitre (temps
forts, scénarios, voire campagnes).




LES ESPACES ET PERIODES DU JEU

Lespace proche correspond 4 soi-méme et ce qui se trouve dans les
métres alentour, 3 portée de main. La période proche englobe des
événements distants de quelques minutes 4 quelques jours.

Lespace lointain regroupe ce qui se trouve a portée de sens :
de vue, de voix, d'odorat, etc. La période lointaine renvoie i des
événements distants de quelques semaines 4 quelques années.

Lespace hors champ, enfin, s'étend au-deld du périmétre sensoriel,
etjusquaux confins de 'Harmonde. La période hors champ, elle,
dépasse la mémoire humaine et se compte en siécles, voire en

millénaires.
ORSQUE LES EMINENCES GRISES mettent en
‘ scéne un repos ou une retraite, le Psycholune doit

B/ imaginer ce qui se passe « pendant ce temps »
et en tenir compte dans les scénes suivantes. Cela rend
I'Harmonde plus vivant, plus crédible et plus menagant.




Deuelo
histoire

fes actions ges Cminences grises

per une

« Mére disait que le danger est une chance,
murmura-t-elle d’une voix grave.
Une chance de revenir a soi.
Que l'on ne risque que le bien en prenant des risques.

— Et elle avait foutrement raison. »

Les Nouveaux Mystéres d’Abyme

Chaque fois qu’une Eminence grise intervient ou réagit a une
situation, son action fait évoluer 'histoire et la construit. Tout
repose sur ce moteur.

+ Lorsqu'une action est facile ou que son échec est sans
intérét pour 'histoire, sa réussite est automatique
et I'histoire progresse.

+ A l'inverse, lorsqu'une action est irréaliste ou incohérente,
son échec est automatique et |'histoire en tient compte.

+ Dans tous les autres cas, appliquez les régles suivantes
et lancez les dés pour savoir ce qui se passe.

Le Psycholune doit bien définir les enjeux et les opportunités afin
de permettre aux joueurs de se représenter correctement chaque
situation et ses issues possibles. Il est trés frustrant de se sentir
perdu par une description trop évasive, ou piégé et impuissant.

« Se rendre a 'Etincelle » est une action facile dont I’échec n'aurait
aucun intérét pour I’histoire. Ni embuscade en vue ni besoin d’étre
furtif. Chacun est libre de se promener dans les Mille Tours, et personne
ne traque ce groupe d’éminences grises — pour l'instant.

Mat : Vous parcourez le chemin jusqu’a I'Etincelle et vous installez a
une table. Dans la vaste salle au plafond lambrissé et aux lanternes
de verre teinté de couleurs vives, vous repérez Merline qui donne des
conseils & de jeunes éclipsistes. Que faites-vous ?

Morgan : Je pourrais utiliser laccord pour fouiller dans son esprit a la
recherche du chemin vers les Poternes. ..

Gay : Et risquer qu'un mage comprenne ton subterfuge musical et nous
Jjette debors > Oublie.

Mat : Rien d’autre ?

Les joueurs : Non.

Mat : OK. La mage finit par quitter sa table de marbre blanc.
Elle salue ses apprentis d’un soir et se dirige vers la sortie.

Ange : Eminences, on a le choix. On peut la suivre discrétement, lui
emboiter le pas afin de discuter avec elle sur le chemin, faire autrement.
Mat : Décidez-vous vite, bientot elle aura franchi la porte.

LE JOUEUR DECRIT UACTION
DE SON EMINENCE GRISE

Laction que choisit de faire une Eminence grise détermine laquelle
de ses harmoniques sapplique.

+ L'ame est 'harmonique sociale par excellence. Clest la capacité
4 comprendre son prochain et A se livrer  lui, A faire preuve
d’empathie et de psychologie, mais aussi de courage et de talent
artistique. Elle s'utilise pour rassurer, négocier, faire naitre des
sentiments, surmonter la peur, créer une ceuvre qui touche au
ceeur, etc. Elle est toujours teintée de sincérité.

+

Lesprit est|'harmonique mentale par excellence. Clest la capacité
3 raisonner, a comprendre, a déduire, 3 inventer, mais aussi a
apprendre et reproduire. Il sutilise pour mobiliser ou assimiler
des connaissances, déchiffrer une énigme, argumenter avec
intelligence, rendre un jugement, se comporter suivant les régles
établies, etc. Il est toujours teinté de vérité.

+

Létincelle est I'harmonique sensorielle par excellence. Clest la
capacité a observer, repérer et réagir vite, mais aussi 3 attirer
l'attention et capter la lumiére. Elle sutilise pour s'orienter,
détecter un embusqué, révéler une cache secréte, prendre tout le
monde de vitesse, faire tourner les regards sur son passage, créer
une diversion, briller, etc. Elle est toujours teintée de panache.

+

La nature est I’harmonique physique par excellence. Cest
la capacité & mobiliser sa puissance et la souplesse de son corps,
A ceuvrer avec précision et finesse, A toucher sa cible, mais aussi a
endurer l'effort. Elle s'utilise pour tirer  l'arc, jouer les acrobates,
soulever un poids, parcourir de longues distances, ignorer les
effets d'un poison, etc. Elle est toujours teintée de réalisme.

+

La nuit est |'harmonique scélérate par excellence. Clest la capacité
a duper, 4 dissimuler, 3 dérober, mais aussi A effrayer. Elle sutilise
pour disparaitre dans la foule, se rendre méconnaissable, colporter
des rumeurs infondées, escamoter un objet, faire chanter une
victime, exécuter en silence, etc. Elle est toujours teintée de malice.

Une action est, par défaut, individuelle, et ne produit pas
d’effet magique. Chaque joueur,  tour de rdle, décrit l'action
de son Eminence grise, et la résout en fonction de l'arbitrage du

Psycholune.

Morgan : J'aborde Merline et lui explique que j'ai entendu et apprécié
Ses Cours improvisés.

Mat : Attention, Merline risque d’étre sur la défensive en te voyant
l'aborder.

Morgan : ] 'essaie de me montrer sire de moi, et intéressante & ses yeux.
Ange : Nous, on en profite pour les suivre discrétement.

Mat : Tres bien. Donc, Morgan tente une action d’dme avec Céliana,
pour mettre Merline en confiance, tandis qu’Ackbar et Mangrove
tentent une action de nuit pour ne pas se faire repérer.
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En dépensant 1 jeton 4 I’étape de description d’action,
il est possible de :

+ Transformer une action individuelle en action collégiale.
+ Produire un effet magique.

LES ACTIONS COLLEGIALES

Lorsquun joueur dépense 1 jeton pour rendre une action collégiale,
toutes les Eminences grises peuvent sentraider pour améliorer les
chances de réussite de I'action — d'une maniére ou d'une autre. Chaque
joueur dont I'Eminence grise participe lance ses dés, et tous les succés
sont mis en commun. Une action collégiale est toujours considérée
comme une seule action, elle respecte donc les mémes régles et limites.

Les actions collégiales sont le moyen idéal de surmonter des
difficultés élevées, mais accaparent plusieurs personnages sur la
méme action.

Gay doute de la capacité de Mangrove a se faire suffisamment discret.
Gay : Je suis obscurantiste, je ne vais pas ramper le long des murs...
Ma magie peut me voiler dans lombre.

Ange (avec emphase) : Tu ne vas pas utiliser la magie pour ¢a, allons,
camarade. Marche dans mes pas, je suis ton satyre !

Gay (insensible) : Soit, mais ne me décois pas.

Mat : Dans la mesure ot vous collaborez pour optimiser vos chances
de réussite, je suppose que vous réalisez une action collégiale ? Dans ce
cas, dépensez un jeton.

LES EFFETS MAGIQUES

Pour produire un effet magique, une Eminence grise doit faire
appel A son entrainement occulte et manipuler les harmoniques
fondatrices de 'Harmonde. Cela nécessite toujours de :

+ posséder une maitrise magique adaptée
(obscurantisme, accord, etc.),

+ avoir mis en scéne, au travers d’au moins une action
préalable, le prérequis de cette maitrise magique
(torturer son danseur, jouer d'un instrument de musique, etc.).

Ces conditions restent vraies méme si I'action ne nécessite aucun
lancer de dé. Une action magique cofite toujours 1 jeton et une
action de prérequis, y compris si sa réussite est ensuite considérée
comme automatique.

Si ces conditions sont réunies, le joueur décrit l'effet magique
(provoquer une douleur fantome insupportable, fouiller les souvenirs d’un
personnage, etc.). Cet effet doit, pour la maitrise magique concernée,
étre inférieur ou égal au niveau de maitrise de son Eminence grise.
Sa mise en scéne est considérée comme une action.

Au lieu des actions prévues, Céliana aurait pu reproposer d envoiter
Merline grace a un effet magique d’accord, mais y a renoncé. En effet :

+ Cela nécessitait deux actions (une pour le prérequis musical, une
autre pour la mise en scéne de l'effet magique d’accord).

+ Merline aurait pu se méfier de cette musicienne suspecte et, a I'issue
de Ueffet magique, comprendre la manipulation.

+ Interpréter une méduse mielleuse correspondait mieux d son envie
du moment.

+ Le coilt en jetons aurait été supérieur (laction d’dme w'en demande
pas alors qu'un effet magique nécessite au moins un jeton).

En dépensant 1 jeton a I’étape de description

de l'effet magique, il est possible de :

+ Compenser un niveau de maitrise magique manquant.

Morgan a fait un calcul rapide.

+ La production de leffet magique d’accord aurait provoqué la dépense
de 1 jeton.

+ Inspirer une confiance absolue, son idée de base, est un effet magique
d’accord de niveau 5. Or Céliana n'a que 3 dans cette maitrise
magique, il aurait donc fallu dépenser 2 jetons supplémentaires pour
rendre cet effet accessible.

Morgan a jugé le coat (3 jetons en tout) trop élevé au vu des enjeux et
des alternatives possibles, et w'a donc pas retenu cette idée.

COLECIALE €T mAGIQUE 2

L Ot 4 NE ACTION COLLEGIALE EST CONSIDEREE comme
une seule action. Pourtant, on peut y retrouver
plusieurs effets magiques simultanés, ou combinés,

produits par différents personnages.

« Les vents élémentaires semaient des bourgeons enchantés ».
Dans cette citation, on retrouve une action collégiale
impliquant un élémentaliste et un mage des saisons.
Chacun produit un effet magique, et doit donc dépenser
un jeton. En effet, c’est le nombre d’effets magiques qui
compte pour la dépense, et non le nombre d’actions.

Attention également 4 la prise en compte des actions
prérequises pour les effets magiques. Les Eminences grises
doivent se mettre d’accord sur I'intention finale, réaliser leur
action prérequise individuellement (I'une libére un élémenti

de vent, l'autre manipule ses pollens), puis l'action collégiale

de combinaison des effets magiques a lieu (des bourgeons
enchantés sont portés au loin par un vent élémentaire). Un
tour complet sest déroulé : chaque Eminence grise a fait une
action individuelle, puis les deux ont fait une action collégiale,
ensemble. Et cela a coiité 3 jetons (1 pour l'action collégiale,
et 1 par effet magique contenu dans cette action collégiale).
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/ g,».jl!l' l surréaliste

Au-dela de 10 se trouvent des difficultés collégiales ou du niveau d'étres merveilleux.

|

LE PSYCHOLUNE DETERMINE ET
ANNONCE LA DIFFICULTE

Le Psycholune détermine la difficulté : le nombre de succes 4 faire

sur les dés pour obtenir une réussite. Il sSappuie pour cela sur deux
tableaux indicatifs :

+ Le tableau des exemples de difficultés de 1 a 20,

a utiliser dans la plupart des situations.

+ Le tableau des difficultés des effets magiques, A utiliser
lorsque l'objectif principal d'une action (individuelle
ou collégiale) est de produire un effet magique.

Le Psycholune peut moduler la difficulté d'une action en fonction
du contexte (conditions météorologiques, matériel utilisé, joueur
récitant un poéme de sa composition imaginé spécialement pour
son prérequis de geste, etc.).

+ Chaque élément avantageux diminue la difficulté de 1.
+ Chaque élément désavantageux augmente la difficulté de 1.

Cela incite les joueurs 4 soigner leurs mises en scéne et i rester
prudents vis-3-vis de l'environnement décrit par le Psycholune.

EXEMPLES DE DIFFICULTES DE 1 A 20

par défaut cloture
2 difficile mur végétalisé
3 tres difficile mur de pierres
4 exceptionnelle fagade de maison
Au-dela de 4, les difficultés concernent des actes dexception
6 phénoménale ég‘empurt 3 7
8 inouie dévers instable

12 digne d'une fable mN -
16 digne d'un mythe cascade deau grondante
20 digne d'une muse | courant dair
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Le Psycholune annonce ensuite la difficulté aux joueurs,
qui peuvent :

+ Accepter cette difficulté.

+ Renoncer devant une difficulté insurmontable,
et orienter | histoire différemment.

+ Modifier leur mise en scéne pour essayer de moduler
la difficulté (éléments avantageux, transformation
de l'action en action collégiale, découpage de l'action
en plusieurs étapes, ajout d'un effet magique, etc.).

Mat estime que Merline est trés difficile a convaincre (difficulté 3),
mais trouve 'interprétation de Morgan vraiment chouette.
Un avantage est donc appliqué (-1), pour une difficulté finale de 2.

Concernant Laction collégiale de Mangrove et Ackbar, elle est fixée a 2.

Le Psycholune annonce ces difficultés.
Morgan, Gay et Ange les acceptent.

DIFFICULTES DES EFFETS MAGIQUES

Exemple : action d'escalade Niveau de leffet
1 1

2 2
3 3
4 4
5 5
Objet/mortel +0
Groupe/batiment modeste + niveau de l'effet

Foule/monument/village + niveau d'effet doublé

Distance e e magce et la cible 7
Distance entre le mage et la cible Difficulté
(espace ou période)

Pas de Qurée pour
fes errets magigues ?

ES EFFETS MAGIQUES DURENT UN TEMPS LOGIQUE. Une averse dure
quelques minutes, un bouclier dure le temps d'annuler les dégits
correspondant 4 son résultat, un ordre mental dure le temps que cet ordre

1 grand et long rituel -5

Proche +0
Lointain +2
Hors champ +5
Temps consacré au prérequis
1 action +0
1 tour -1
2 tours -2

) =
soit accompli, un démon reste 4 la surface le temps négocié avec son conjurateur, etc. Difficulté

Dans le doute, réfléchissez au temps que cet effet durerait s'il nétait pas magique.

Elément avantageux 1
(effet personnel de la cible, mise en scéne, etc.)

Elément désavantageux T
(distraction, matériel improvisé, etc.)

ATTENTION ! La difficulté finale ne peut JAMAIS

étre inférieure au niveau de leffet.



Développer une histoire — (&
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Lors d'une action individuelle, il est facile de savoir lequel des deux
tableaux utiliser. En revanche, durant une action collégiale mélant
des effets magiques et d’autres choses, demandez-vous quelle est
la partie principale de l'action collégiale. Est-ce un effet magique
auquel dautres prétent main-forte, ou une action non magique que
les effets magiques ne font que renforcer ? Dans le premier cas, cest
la difficulté de I'effet magique qui détermine la difficulté globale
de l'action. Dans le second cas, la difficulté est estimée d'apres le

tableau des exemples de difficultés de 1 4 20.

Méme chose lorsque deux effets magiques sont combinés. « Les
vents élémentaires semaient des bourgeons enchantés qui ralentissaient
les troupes janréniennes », disent les romans... Ce qui compte, cestla
difficulté d'obtenir des bourgeons enchantés capables de perturber
les armées adverses stationnées au loin. Les vents élémentaires ne
sont A que pour faciliter le voyage des bourgeons. La difficulté
globale est donc déterminée par l'effet magique de magie des
saisons, et non d’élémentalisme.

LE JOUEUR CONSTITUE
SA RESERVE DE DES

La réserve de dés que chaque joueur lance se compose
d’ordinaire de :

+ son dé harmonique,

+ un nombre de dés d’atout égal 4 la valeur d'un atout (et un
seul) de son Eminence grise. Lors d'une action collégiale,
chaque joueur dont I'Eminence grise participe constitue
sa réserve de dés indépendamment, mais un seul atout est
mobilisé pour I'ensemble des participants (car une action
collégiale compte comme une seule action).

Morgan prend le dé d’ame de Céliana (D12). Son atout « Nous allons
trouver mon compromis » sapplique également (3D6 supplémentaires).

Gay et Ange, de leur coté, prennent le dé de nuit de Mangrove (D4)
et d’Ackbar (D12). Gay fait également valoir 'atout « Les scrupules sont
des entraves » (2D6). Aucun atout supplémentaire ne peut étre mobilisé
a ce stade, méme si deux Eminences participent a cette action.

Dépenser ges jetons

En dépensant 1 jeton a I’étape de constitution
de la réserve de dés, il est possible de :

+ Tenter des merveilles.
+ Mobiliser un atout supplémentaire.

TENTER DES MERVEILLES

Lorsquun joueur annonce que son Eminence grise tente des
metveilles, il remplace son dé harmonique (quel qu'il soit) par un

dé merveilleux (D20).

5 R

N

Dans le cas d'une action collégiale, 1 jeton permet de remplacer
ainsi 1 dé harmonique. Si plusieurs joueurs veulent le faire, ils
doivent dépenser 1 jeton chacun.

Mangrove n'a que D4 en nuit. Gay aurait pu décider de tenter des
merveilles pour utiliser 1D20 a la place de son D4. Mais, apreés
réflexion, accepter laide d’Ackbar avec perplexité, puis se reposer sur
lui, semblait plus amusant.

MOBILISER UN ATOUT SUPPLEMENTAIRE

Mobiliser un atout supplémentaire pour une action permet de
lancer autant de D6 supplémentaires que le niveau de cet atout.

Morgan estime que sa réserve de dés actuelle (1D12+3D6) lui donne
de bonnes chances d’égaler la difficulté (3) et ne cherche pas d’autre
atout a mobiliser.

Gay et Ange lancent de leur coté 1D4+1D12+2D6. Eux non plus ne
mobilisent pas d’autre atout, d'autant que la difficulté de leur action
nest que de 2.

LE JOUEUR LANCE SES DES

Le joueur lance sa réserve, regarde les valeurs affichées sur chaque dé
et compte le nombre de succés obtenus. Un dé fournit 1 succeés par
tranche de 4 sur le résultat du dé : un résultat de 4 ou plus sur le dé
offre un succes ;  partir de 8 ou plus, il en offre deux, et ainsi de suite.

Lors d'une action collégiale, les succés de tous les participants sont
additionnés ensemble.

Depenser des jetons

En dépensant 1 jeton 4 I’étape de lancer des dés,
il est possible de :

+ Relancer tout ou partie des dés de l'action.

Dans le cas d'une action collégiale, chaque joueur qui veut
relancer ses dés doit dépenser un jeton.

NOMBRE DE SUCCES PAR VALEUR

OBTENUE AU DE
1-3 0
4-7 1
8-11 2
12-15 5
16-19 4
20 5
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Morgan lance et obtient 7,4, 5 et 2, soit 3 succés. Gay et Ange n'ont pas
autant de chance : 3, 2, 3 et 2... Aucun succés...
peu de ne pas avoir pris le D20 merveilleux, décide de relancer tous ses
dés et dépense donc 1 jeton collégial supplémentaire, ce qui lui permet
d’obtenir 3, 5 et 6. Ange n'ayant pour sa part pas relancé son 2, leur
action collégiale obtient 2 succés. Ce n'est pas glorieux, mais suffisant

pour égaler la difficulté.

Gay, qui regrette un

LE PSYCHOLUNE DECRIT
LA CONSEQUENCE DE LACTION

Comparer la difficulté et le nombre de succés obtenus permet
de définir la conséquence de I'action :

+ Le nombre de succés est supérieur ou égal a la difficulté :
+ Réussite.

+ Le nombre de succés est inférieur a la difficulté :
le Psycholune choisit I'une des options ci-aprés,
ou laisse le joueur décider :
+ Réussite mitigée (il y a un prix i payer).
+ Prolongation (il faut s'épuiser et sacharner
avant de — peut-étre — réussir).
+ Echec (il va falloir faire autrement).

Considérer d'autres conséquences que 1'échec en cas de succés
insuffisants permet d’éviter la frustration des joueurs et de mettre
en scéne différentes nuances narratives permises par les jetons.

@ 1 SUR LE DE HARMONIQUE
FAUSSE NOTE
1SUR LE DE MERVEILLEUX
@ INCIDENT MAGIQUE
SCORE MAXIMAL SUR LE DE HARMONIQUE
ENVOLEE

20 SUR LE DE MERVEILLEUX
MERVEILLE

Voir p.30

REUSSITE

Le nombre de succés est supérieur ou égal a la difficulté :
+ l'action est réussie,

+ le Psycholune met en scéne la réussite.

Céliana parvient & mettre Merline en confiance. Elle emboite le pas
de la mage et toutes deux conversent sereinement, chemin faisant.

De leur coté, Mangrove et Ackbar les suivent sans attirer l'attention.

REUSSITE MITIGEE
Le nombre de succés est inférieur a la difficulté :

+ les succés manquants sont remplacés par une dépense
équivalente de jetons (cest le prix A payer évoqué plus haut),

+ l'action est réussie,
+ le Psycholune met en scéne la réussite de justesse.

La dépense des jetons symbolise les doutes, ou la perte de
motivation face aux difficultés.

Si Gay n'avait pas relancé ses dés, le Psycholune aurait pu accorder une
réussite mitigée a l'action collégiale de filature. Mangrove et Ackbar
auraient éveillé les soupcons de Merline qui, soudain nerveuse, aurait
plusieurs fois regardé derriére elle. Les Eminences grises sen seraient
apercues et leur confiance aurait été érodée (dépense de 2 jetons pour
réussir de justesse).



PROLONGATION

Le nombre de succés est inférieur a la difficulté, mais I'action peut
étre renouvelée, complétée ou prolongée d'une autre maniére :

+ chaque succes manquant fait perdre un jeton,

’ & = . £ h
+ l'action rapproche les Eminences grises de la réussite,
mais ne suffit pas,

+ la difficulté devient égale au nombre de succés manquants,

+ une nouvelle action (identique ou différente) débute
afin de compléter la réussite, au risque d’échouer.

La perte des jetons symbolise I'épuisement engendré par cette
succession d’actions éprouvantes i l'issue incertaine.

De laméme maniére, si Gay n'avait pas relancé ses dés, le Psycholune aurait
pu accorder une prolongation a l'action collégiale de filature. Mangrove
et Ackbar auraient dii se jeter dans une alcove afin d’éviter le regard
scrutateur de Merline, se cognant au passage (perte de 2 jetons). Apres
cela, la filature aurait continué jusqu’ & réussir, ou échouer définitivement.

ECHEC
Le nombre de succés est inférieur a la difficulté :
+ 'action échoue,

+ le Psycholune met en scéne I'impossibilité pour les Eminences
grises de continuer dans ce sens, mais doit laisser ouvertes
‘autres voies a explorer — il ne doit jamais créer d’impasse.
d p j

Enfin, Mangrove et Ackbar auraient tout simplement pu échouer,
devoir fuir, se faire distancer, s’égarer dans les Mille Tours, tomber
dans une chausse-trape, etc.

Heureusement, rien de tout cela. Merline finit par prendre congé de
Céliana qui fait mine de poursuivre sa route, sassurant du coin de
leeil que ses camarades observent. Mangrove et Ackbar voient alors
Merline ouvrir un passage dérobé au pied d’une tour voisine. Lentrée
du repaire des Poternes, certainement.

Les Eminences grises se regroupent, laissent un petit temps d’ avance
a la mage, puis empruntent a leur tour le passage dérobé. Mais, trop
confiantes, elles tombent presque aussitdt sur une jeune farfadine
occupée a inventorier des caisses encombrant le rez-de-chaussée des
lieux. La gnome, cachée par les conteneurs, les repére en premier.

LE CAS DES OPPOSITIONS

S’opposer a un autre personnage au travers d'un combat armé,
rhétorique, artistique ou magique est une action comme une autre :

+ Lopposant est représenté par une difficulté choisie
dans le tableau des exemples de difficultés de 1 a 20.

+ Si plusieurs Eminences grises agissent ensemble contre
cet opposant, elles doivent réaliser une action collégiale.
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Laction peut avoir pour conséquences :

+ Réussite. Lopposant n'a rien pu faire,
les Eminences grises ont triomphé.

+ Réussite mitigée. Lopposant est vaincu, mais il a réussi
A faire douter les Eminences grises (dépense de jetons).
La victoire a un gotit amer.

+ Prolongation. Lopposant résiste et épuise les Eminences
grises (perte de jetons), l'opposition se poursuit
et une nouvelle action débute.

+ Echec. Les Eminences grises doivent s'incliner face 2 l'opposant.

Les vétérans du jeu de rdle peuvent étre déroutés par cette facon
de gérer les oppositions. En effet, la neutralisation d'un ennemiy
est résolue comme n'importe quelle autre action, par une simple
difficulté, et non par des régles de combat dédiées. Il ne sagit
pas de savoir si la « jauge de points de vie » de 'ennemi est vide,
mais si l'action a permis de surmonter |'épreuve que cet ennemi
représente. Demandez-vous juste « est-ce que le vaincre est difficile,
tres difficile, héroique ? » Puis lancez les dés.

Ceux qui souhaitent des oppositions plus tactiques (avec des
sensations plus « I'ancienne ») peuvent choisir d'utiliser les régles
d’affrontement (voir p. 34).

La farfadine pose son registre, regarde les Eminences grises avancer,
puis les interpelle. Pris au dépourvu, Céliana, Mangrove et Ackbar
choisissent une action collégiale (dépense de 1 jeton) pour lui faire
croire qu'ils ont d’excellentes raisons d’étre la. Le satyre est chargé de
la baratiner tandis que les deux autres se contenteront de lui inspirer
confiance et autorité. Laction a une difficulté de 3, augmentée o 4
en raison de leffet de surprise et de 'impréparation des personnages.

Ackbar agit en nuit (D12) pour mentir, et utilise son atout « Charmeur »
(+3D6). Sa réserve de dés se compose donc de 1D12+3D6, et le lancer

donne 2, 6, 1 et 3... soit 1 seul succes.

Céliana et Mangrove agissent en dme (respectivement D12 et D8)
pour paraitre a leur place. Gay obtient un 7, Morgan un 3, soit 1 succés
supplémentaire.

A eux trois, cela fait 2 succes. La difficulté n'est pas égalée.

Le Psycholune opte pour une prolongation. La farfadine marque un
temps d’arrét, fronce les sourcils et menace d’en référer directement
a la cheffe, ce qui ébranle les Eminences grises. 2 jetons sont perdus,
correspondant aux succés manquants. Ange choisit de gérer cette perte
avec la conscience d’Ackbar, ce dernier se sentant honteux, en créant a
la place une complication de niveau 2 : « Mon égo en a pris un coup ».

Une nouvelle action débute, Uopposition n’étant pas finie. Gay tente
alors une action individuelle (pas de dépense de jeton pour une nouvelle
action collégiale) : Mangrove demande au satyre en difficulté de se
taire, fixe la farfadine dans les yeux. D’un air vexé et autoritaire, il
dénigre son majordome (Ackbar) et affirme étre un acheteur ayant
rendez-vous. Sans cela, comment ses gens et lui auraient-ils pu entrer ?
Linterprétation de Gay est magistrale, mais le Psycholune insiste pour
finir lopposition. Gay lance son dé de nuit (1D4) en comptant sur son
atout « Je suis le maitre, tu es 'éleve » (+3D6). 1, 2, 4 et 5 : le lancer
de dés permet d’obtenir les deux succés encore en suspens, méme si le
dé harmonique affiche un 1... La farfadine s'incline.

Il




Consequences technigues ges reussites et ges echecs

NE ACTION QUI SE SOLDE PAR UNE REUSSITE OU Une
X réussite mitigée peut se voir ajouter, en plus de la
description narrative de sa conséquence, un effet —

et un seul — parmi les suivants :

+ Invocation d’allié : la présence de l'allié abaisse certaines
difficultés (2 concurrence du nombre de succés obtenus).
Mise en scéne : animal domestique accourant a l'aide, milicien
appelé au secours, démon conjuré, assistance technique, etc.

+ Modification : chaque succés est ajouté ou soustrait
de ceux d'une prochaine action. Mise en scéne : aide
ou géne physique, texte soufflé a lorateur, bénédiction
ou malédiction magique, etc.

+ Protection : chaque succés annule une perte de jetons
concomitante, ou a venir. La protection disparait
deés que tous les succeés ont été utilisés. Mise en scéne :
interposition d’un garde du corps, intervention verbale
pour détourner le plaidoyer a charge, bouclier magique, etc.

+ Soin : la cible efface entiérement une complication.
Mise en scéne : guérison miraculeuse, honneur lavé, etc.

+ Soutien : la cible récupére 1 jeton par succes (les jetons
sont toujours récupérés inactifs). Mise en scéne :
support physique ou moral, stimulation magique, etc.

CONSEQUENCES SUPPLEMENTAIRES

Des conséquences supplémentaires peuvent s’appliquer en cas de
résultats particuliers sur le dé harmonique ou le dé merveilleux.
Elles sont prises en compte quelle que soit la conséquence principale
de 'action, et ce méme si le dé est ensuite relancé.

Q 1SURLEDE HARMONIQUE
Q}) FAUSSE NOTE

l 1 SUR LE DE MERVEILLEUX
@ INCIDENT MAGIQUE

}{ SCORE MAXIMAL SUR LE DE HARMONIQUE
ENVOLEE
A 20 SUR LE DE MERVEILLEUX
A5 )3 MERVEILLE
@) LA FAUSSE NOTE

Le dé harmonique affiche un 1, ce qui produit une fausse note
pour I’Eminence grise :

+ celle-ci perd 1 jeton,

+ le Psycholune met en scéne la fagon dont I'Eminence grise
est affectée par cette erreur de débutant.

La farfadine, convaincue par le jeu d'acteur de Mangrove, indique
un escalier au trio et explique que les ventes se font au deuxiéme étage.
Néanmoins, Gay a fait 1 sur son dé harmonique, ce qui lui fait perdre
1 jeton. Pallier 'incompétence d’Ackbar et se justifier devant cette sale
gamine a ulcéré lobscurantiste, qui sen est planté les ongles dans les
paumes. Tout cela laisse des traces sur son état d’esprit.

Concernant les attaques (un grand classique en jeu de rdle),
les conséquences d’action suffisent i les gérer :

+ Si les succés égalent la difficulté, l'attaquant réussit
a vaincre l'opposition.

+ Dans le cas contraire, la réussite est mitigée,
l'opposition est prolongée, ou l'attaquant échoue.

Enfin, une action se soldant par un échec peut également
se voir ajouter une conséquence technique parmi :

+ Epuisement : Chaque succés manquant
pour réussir fait perdre un jeton. Mise en scéne :
I'Eminence grise ne parvient pas & éviter un piége,
encaisse une blessure, reste sans voix face aux arguments
de son contradicteur, etc.

+ Modification : chaque succés manquant est soustrait
de ceux d'une prochaine action. Mise en scéne :
géne physique, hésitation, malédiction magique, etc.

Dans tous les cas, le Psycholune reste seul juge de la pertinence
de cet ajout.

@ LENVOLEE

Sile dé harmonique affiche son score maximal (exemple :
12 sur 1D12), 'Eminence grise obtient alors une envolée :

+ I'Eminence grise réactive un jeton dépensé,

+ le joueur met en scéne la chance insolente de son Eminence
grise (méme si la conséquence principale de l'action n'est
pas une réussite).

Les Eminences empruntent lescalier pour ne pas attirer de nouveaux
soupgons. La, Ackbar essaie de se rattraper, prend quelques marches
d’avance et sarréte a langle du palier supérieur afin de voir ce qui s’y trame.

Mat : Il Sagit d’'une action d’étincelle de difficulté 1. Lenjeu n'est pas
de rester discret, mais d’observer avec attention.

Ange lance son D6 d’étincelle, qui fait 6. Un succés suffisant, laction
est une réussite. De plus, le dé harmonique ayant affiché son score
maximal, 1 jeton est réactivé.

Mat : Tu vois plusieurs gardes affairés. Cest une envolée, tu veux
rajouter quelque chose ?

Ange : Lespace est assez sombre, des volutes de fumée encombrent
latmosphére, les gardes jouent aux dés... C’est une salle de repos
embrumée dans laquelle il serait facile de se glisser en toute discrétion |



‘@ L'INCIDENT MAGIQUE

Lorsque le dé merveilleux affiche un 1, le Psycholune met en scéne
un incident magique. Il doit imaginer un événement intéressant
pour I'histoire, inattendu, marquant et potentiellement désastreux.
Il peut pour cela s’inspirer de

+ la situation dans laquelle se trouve 'Eminence grise,
+ I'harmonique ou la maitrise magique utilisée pour 'action,

+ le peuple d'origine de I'Eminence grise.

Ackbar informe ses camarades de ses observations. Des discussions
sengagent autour d'un plan alambiqué : tandis que le satyre et la
méduse se feraient passer pour des saltimbanques chargés de remonter
le moral des troupes, Mangrove se faufilerait pour...

Gay : N'importe quoi ! La discrétion et moi... Et, de toute facon,
le bouc va encore tout rater. Contemplez votre maitre. ..

Mangrove savance, fier, le visage sévére, en direction de la salle.
Dés la montée d’escalier, il commence & enrouler un fil épais autour de
son danseur, machinalement, le regard haut.

Gay : Je prends le temps nécessaire avant d'agir (2 tours).
Mat : Les autres, vous ne faites rien ?
Ange : Oh, moi, je vais « encore tout rater », alors je regarde.

Morgan : Pareil. Mangrove a l'air si sir de lui que Céliana reste
interdite.

Gay : Je me place dans 'encadrement de la porte, fin prét, et relache la
pression sur mon danseur. Ma magie génére une toile d araignée noirdtre
paralysant tout le monde, sauf le maraud le plus proche pour qui les soies
d’araignée deviennent des fils de marionnette. Je prononce entre mes
dents, d’un air mauvais : « Guidez-moi jusquau nain captif ».

Mat : Eub... Waouh, mais tas intérét a assurer sur le jet.
Mat estime une difficulté de 5 :
+ effet d'obscurantisme « imposer une action & un mortel » (+4),
+ cible « groupe » (+4),
+ temps de préparation de 2 tours (-2),
+ avantage de la surprise (-1).

Gay dépense 1 jeton conscience pour produire Ueffet magique, et 1 jeton
supplémentaire pour atteindre un niveau d’effet de 4 (Mangrove n'a
que 3 en maitrise d obscurantisme). Pour améliorer ses chances, le mage
tente des merveilles, ce qui codte 1 jeton de plus. Enfin, atout « Je suis
le maitre, tu es I'éleve » est utilisé (3D6), mais aussi « Ancien principal
d’académie obscurantiste » (2D6), au prix d’un dernier jeton.

La réserve de dés se compose donc de : 1D20+5D6. Au lancer, malgré
tous ses dés, Gay n'obtient que 2 succés sur les 5 requis. Pire, le D20
fait un 1... Cest un incident magique.

Mat : Pour I'instant, ta toile n'apparait pas. En revanche, une forme
sagite soudain dans un coin sombre, une araignée démoniaque a la fois
étonnée et gourmande...

Conséguences technigues |
des incigents magigues

OMME POUR LES CONSEQUENCES D’ACTIONS,
C

certains incidents magiques peuvent ajouter un
effet technique 4 leur mise en scéne narrative.
En voici trois, a titre indicatif : i

+ Apparition d'un opposant de difficuleé X.
+ Perte de X jetons.
+ Gain d’'une complication de valeur X.

X peut étre égal au nombre de succés manquants pour réussir
q

l'action, ou 4 la difficulté de l'action initiale (selon le chiffre ||

qui correspond le mieux a la situation). ‘

Le Psycholune a choisi de faire apparaitre une araignée démoniaque

il peut choisir entre une difficulté 3 (nombre de succés manquants)
ou 5 (difficulté initiale). Si l'araignée se contente d'attaquer les
malandrins sans que les Eminences grises interviennent, cette ||

|
enguised incident magique. S'il abesoin deluiassocier unedifficulté, ||
|

créature peut également rester un événement purement narratif. ||

@LA MERVEILLE
Lorsquun dé merveilleux affiche un 20, une merveille se produit.
Narrativement, la scéne sembellit, parait idyllique et irréelle. Du
point de vue technique, dans cette version « découverte », le joueur

choisit simplement ['un des deux effets suivants :
+ U'Eminence grise acquiert un pouvoir supplémentaire.

+ UEminence grise augmente de 1 sa valeur de conscience
(et donc son nombre de jetons conscience). 1 jeton est
immédiatement ajouté a sa réserve de conscience, actif.

Gay choisit de dépenser 1 nouveau jeton afin de relancer ses dés et
fait un 20. Quel ascenseur émotionnel ! Laction est réussie, et le maraud
devenu marionnette peut désormais guider les Eminences grises vers
les gedles tandis que ses camarades restent interdits, paralysés par la
toile d’ombre et a la merci d’une araignée démoniaque (car la relance
wefface pas Uincident précédent).

De plus, une merveille sest produite. Gay choisit d'augmenter la
conscience de Mangrove : sa réussite ['a renforcé dans sa confiance en
lui, et il entrevoit de nouvelles perspectives dans sa pratique magique.

CTRANGE nhon 2

VOIR PLUS DE CHANCES de réactiver un jeton sur

A 1D4 que sur 1D12 peut paraitre contre-intuitif,

mais reste un choix assumé : une harmonique

faible peut surprendre plus facilement, dans un sens comme

dans l'autre. A U'inverse, une harmonique forte est plus siire,
mais aussi plus prévisible.

Il




Surprengyr

f¢5 pouvoins

Ay début, il n'a rien dit.

I s’est contenté de fermer les yeux un moment
puis de les rouvrir en grand. Il a fixé la baie
intensément. J'ai vu le gris de ses yeux se colorer
comme un ciel d'orage et, soudain, devant moi,
dans cette chambre o1l je tente de décrire ce que
j'ai vu, une image spectrale est apparue. Au début,
je wai distingué qu'un petit bout d’une chaussée
enneigée. Puis une silbouette, celle d’'une femme qui
traversait la rue et qui sest arrétée un court instant
pour ajuster 'une de ses bottines. La scéne s'est répétée
une fois, puis deux. J'avais le sentiment de réver mais
la voix de Rosiacre m'a convaincu du contraire.

« Nos yeux volent la vie, mon ami. Notre regard capte
le spectacle de la rue. Nous sommes les vrais voyeurs.
Nous pouvons nous repaitre a volonté
de ce que nous avons vu. Faire renaitre le passé
quand bon nous semble. »

Renaissance

Les pouvoirs des Eminences grises simulent des effets puissants et
précieux en rapport avec leur peuple oul'équilibre harmonique qui
les habite. Ils participent grandement 2 leur identité.

Chaque pouvoir peut étre utilisé une fois entre deux repos.
Cette activation, gratuite, ne compte pas comme une action.
Leffet technique décrit est alors intégré A I'histoire : annuler une
action ou ses conséquences, rendre un lancer de dés inutile, ou
considérablement améliorer les chances de réussite.

A la création, Mangrove a recu le pouvoir « Succés collectif » qui lui
permet de comptabiliser des succés supplémentaires lors d’une action
collégiale de son choix.

Gay vient d'obtenir une merveille et aurait pu choisir un nouveau
pouvoir pour Mangrove parmi ceux que propose sa liste (version
« découverte », p. 52) :

+ Excés : Le temps d'une scéne, le nombre de succés de toutes
les actions d’étincelle réalisées par Mangrove augmente de 2.
Puis, jusqu'au prochain repos, il diminue de 1.

+ Sagesse : Une action de Mangrove pour convaincre
ou tromper réussit automatiquement.

+ J'ai un plan : Une action réussit automatiquement car un
élément est remplacé par un autre (une fenétre fermée souvre,
un garde savere étre un ami, Mangrove trouve un objet
opportun...). Ce pouvoir n'a aucun effet sur les adversaires.

Mais Gay a préféré une augmentation de conscience & ces capacités
spéciales.

EFFETS TECHNIQUES DES POUUOIRY

Voici les principaux effets que permettent les pouvoirs :
+ Rendre possible une action impossible.
+ Transformer une action en réussite automatique.

+ Considérer quun dé harmonique affiche
sa valeur maximale.

+ Augmenter le nombre de succés d'un type d'actions
(en diminuant parfois celui d’autres actions).

+ Utiliser gratuitement le D20 merveilleux
en plus du dé harmonique.

+ Ignorer le prérequis d'une maitrise magique.




Les régles qui précédent permettent de gérer tous types de
situations, mais reposent sur un bon découpage de la narration
et des actions. Choisir quand les utiliser, et pour quelle action
précisément, peut induire des résolutions trés différentes. Il faut
en avoir conscience et en tirer parti pour construire la meilleure
histoire possible.

Par exemple, voici diverses facons de traiter une action du
style « humilier un jeune noble » :

+ Anecdotique : « Tu I'humilies sans souci, les dés
sont inutiles, il baisse le nez et te laisse triompher. »

+ Binaire : « Tu veux I’humilier, cest difficile (2),
lance les dés. Tu peux réussir, ou échouer. »

+ Corsé : « Ce petit baron a fréquenté le college
d’Arpégne, et toute la cour lui est acquise. Lui faire
perdre la face serait phénoménal (difficulté 6).
Utilise toute ta verve, et ne te décourage pas :
tu pourras prolonger ton action si tu ne réussis pas. »

+ Détaillé : « Humilier un noble devant tous ses gens...
Par quel angle attaques-tu ? Tournes-tu son physique
en dérision ? Clest vrai qu'il y a matiére (la difficulté n'est
que de 2). Tu réussis, mais il n'a pas dit son dernier mot
et riposte en parlant de tes sabots. Comment réagis-tu ?
Une contre-attaque sur ses jupons ¢ Voyons cela,

difficulté 3. »

+ Irrecevable : « Tu tes cru dans une fable ?
Les gardes te sautent sur le rable. »

Ce qui en ressort, pour |'histoire, n'a rien de comparable.

Autre exemple, un combat contre une créature objectivement
trop puissante : un dragon !

Réaliser une action collégiale d opposition contre une difficulté
digne d'un mythe (au moins 16) peut sembler désespéré et,
dans le meilleur des cas, fait perdre de nombreux jetons. Clest
néanmoins un parti-pris susceptible de donner de trés beaux
moments de narration.

Une autre option serait de ne pas considérer le dragon comme
une opposition monolithique et de résoudre la rencontre en
plusieurs étapes.

Actions et oppositions : Je gecoupage de la narration

Dans cette derniére hypothése, le dragon ne se résume plus
by . ’ . . rr_r by

a une seule difficulté, mais 2 une somme d’événements a
vivre et d’actions a réaliser. Par exemple :

+ éviter le souffle du dragon (difficulté 2),

+ lacérer les ailes du dragon pour l'empécher de senvoler

(difficulté 4),
+ atteindre le creuset situé derriére le dragon (difficulté 2),

+ réactiver les soufflets pour faire fondre l'or contenu dans
le creuset (difficulté 3),

+ attirer le dragon au plus prés du creuset fumant

(difficulté 2),

+ faire basculer le creuset d'or en fusion sur le dragon

(difficulté 4).

Encore un exemple ? Agone de Rochronde, dans Les Danseurs
de Lorgol, n’aurait jamais pu surmonter seul la difficulté
globale consistant a « vaincre le quartet des faux-accords ».
Cette opposition est donc traitée, dans les romans, comme
une succession de difficultés :

+ tuer le premier faux-accord a la rapiére,

+ dresser un bouclier harmonique contre les poignards
mentaux des deux clavecinistes,

+ attaquer la deuxiéme faux-accord a la rapiére,
+ tenter un duel musical avec les clavecinistes,

+ produire un effet magique d’éclipsisme
pour neutraliser le troisiéme faux-accord,

+ reprendre le duel musical pour briser l'esprit
du dernier opposant par un effet d’accord.

Ces actions sont toutes traitées séparément, ainsi que leurs
conséquences (pertes de jetons, complications, épuisement, etc.).

Joueurs et Psycholune doivent donc réfléchir ala portée de ce
qu’ils proposent afin d'obtenir de belles scénes. Et, lorsque
le Psycholune annonce la difficulté, les joueurs peuvent
toujours :

+ Accepter cette difficulté.

+ Renoncer devant une difficulté insurmontable,
et orienter I’histoire différemment.

+ Modifier leur mise en scéne pour essayer de moduler
la difficulté (éléments avantageux, transformation

de l'action en action collégiale, découpage de l'action

en plusieurs étapes, ajout d'un effet magique, etc.).




onner une aulre

QIMENSIoN aux
0ppositions

(e arrrontements

Diphome me fixait avec des yeux exorbités, les mains
vissées au fauteuil. Je bondis sur la table basse,
me fendis et frappai au milieu du front. La rapiére
senfon¢a dans son crane et le cloua au dossier.

Je fis volte-face et me jetai spontanément au sol.
Un carreau d’Arbassin venait d’exploser
sur un bouclier invisible dressé par Mandigo.
Des esquilles me labourérent le dos. Je me relevai
et me précipitai dans sa direction.

Agone

Pour donner une dimension plus structurée et tactique a une
q
opposition, le Psycholune peut la transformer en affrontement.
Un affrontement oppose toujours les Eminences grises a au moins
2
un adversaire, un personnage non-joueur particulier disposant
d’un profil technique résumé sur une feuille d’adversaire. D'autres
q
personnages non-joueurs peuvent également prendre part 4
l'affrontement, qu'il sagisse d’alliés des Eminences ou de séides de
q
l'adversaire. Chaque personnage agit a tour de réle

+ les Eminences grises agissent les unes aprés les autres,
dans l'ordre de leur choix, puis

+ les personnages non-joueurs et les adversaires réalisent
leurs actions, dans un ordre décidé par le Psycholune.

Le Psycholune peut imposer un ordre différent si, par exemple,
il estime que l'adversaire est anormalement rapide, ou prend
les Eminences grises au dépourvu. De méme, a son tour, un
joueur peut décider que son personnage reporte ses actions afin,
par exemple, de se défendre au tour de l'adversaire.

Un nouveau tour débute. Mangrove est revenu vers ses camarades,
le garde des Poternes sous son emprise. N'ayant pas annoncé d actions,
Céliana et Ackbar sont jusque-la restés aux aguets.

Mat : Le garde subjugué descend les marches jusqu’a atteindre un
simple réduit. Il Sapproche d’une paroi et déclenche un mécanisme.
Une porte dérobée pivote, révélant un noyvel escalier.

En bas, le nain que vous recherchez sennuie dans sa cellule. Les clés
pendent a un crochet.

Ange : Je prends le trousseau, jouvre et je libére le nain.

Mat : Trés bien, tu ne rencontres aucune difficulté.
Grimlir te remercie et...

Morgan : J'ai un mauvais pressentiment.

Ange : Ne trainons pas, filons. (Ackbar dégaine son arme,
juste au cas oth.)

Mat : OK. Le nain se renfrogne mais vous suit. Alors que vous
atteignez de nouveau le réduit, un ogre apparait dans Uescalier
en face et vous barre le passage. « Ot allez-vous comme ¢a ?
Vous pensiez filer sans en parler & Cul-de-Basse ? »

LES ADVERSAIRES

Un adversaire se compose :

+ d'une description,

+ d'une adversité,

+ d'une résilience,

+ d“actions adverses,

+ d'intrigues.
Les adversaires dissonants possédent également une dissonance
et des actions de dissonance.
LA DESCRIPTION

La description d'un adversaire est une série d'informations
qui type ce personnage et conditionne ses autres paramétres.
La premiére information révéle toujours son nom : un anonyme ne
peut se prévaloir du statut d’adversaire.

« Cul-de-Basse, taulier ogre » contient trois informations :
+ son nom,
+ le métier qu’il exerce,

+ son peuple d'origine.

L’ADVERSITE
Ladversité estime la puissance de I'adversaire, et donc :

+ la difficulté & surmonter pour les Eminences grises
qui se défendent contre ses actions,

+ la difficulté que les Eminences grises doivent égaler
pour réussir leurs actions contre lui.



Elle est égale au nombre d’informations de la description.

« Cul-de-Basse, taulier ogre » a une adversité de 3.

Une diminution de l'adversité (sous l'effet d'une conséquence
technique, voir p. 38) peut étre percue comme la perte d'une in-
formation dans la description.

«Cul-de-Basse, taulier ogre » pourrait étre ciblé par un effet magique
occultant temporairement sa nature d'ogre. Il deviendrait « Cul-de-
Basse, taulier » et waurait plus qu'une adversité de 2.

LA RESILIENCE

La résilience évalue la capacité de l'adversaire a continuer l'af-
frontement : son endurance, sa conscience, ses « points de vie ».

Elle est égale 4 5 fois le nombre d’informations de la description.

« Cul-de-Basse, taulier ogre » a une résilience de 15.

Lorsque la résilience tombe 4 0 (sous l'effet d'une conséquence
technique, voir p. 38), l'adversaire est vaincu. Selon la logique de
I'histoire et la nature de l'affrontement, il meurt, capitule, tente
de fuir, etc.
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Cul-ge-Basse (aulier ogre

Une masse de muscles disgracieuse, des yeux chafouins
et une machoire proéminente.

ADVERSITE : 3
RESILIENCE : 15
DISSONANCE (étincelle) 3 1

ACTIONS ADVERSES :

+ Grosse baffe : De quoi sentir la briilure du soleil
dans sa chair. 1 Eminence grise ciblée perd 3 jetons
conscience.

+ Coudépaule : Un ogre qui joue des coudes vaut
largement un buffle. Toutes les Eminences grises
ciblées perdent 2 jetons conscience.

+ Grande-gueule : La michoire de Cul-de-Basse
se désarticule et tente d'avaler un opposant.
1 Eminence grise ciblée perd 2 jetons conscience
et passe le tour suivant  se libérer de cet étau.

ACTIONS DE DISSONANCE :

+ Gloutonnerie : Cul-de-Basse mord frénétiquement
tout ce qui se trouve a sa portée. Toutes les Eminences
grises ciblées perdent 2 jetons conscience,
et 2 succés sur leur prochaine action.

INTRIGUES :

+ Le geolier : La silhouette de Cul-de-Basse hante
les Mille Tours. Logre ne parle presque jamais, ne
consomme rien dans les tavernes et effraie ceux qui
I'importunent. Il lui arrive de marcher accompagné
d’une personne que l'on ne revoit jamais aprés cela.

+ Le dévoreur : Cul-de-Basse ne mange que des repas
vivants. Il se délecte souvent d'un lapereau devant
ses prisonniers, les menacant de subir le méme sort
s'ils s'évadent. Ce régime alimentaire suppose une
logistique qui ne passe pas inapercue dans le quartier.

+ La béte : Cul-de-Basse a grandi malheureux, fagonné
et exploité par de mauvais maitres qui le battaient,
le nourrissaient de rats vivants et se servaient de lui
pour leurs basses besognes. Il ne connait rien d’autre,
n'a jamais quitté les Mille Tours, mais peut apprendre.
Se montrer plus fort que lui, puis miséricordieux, peut
I'inciter & changer. Tout ce qu'il veut, cest vivre — sans
avoir conscience de ce que cela englobe.

Il




LES ACTIONS ADVERSES
Un adversaire réalise une action adverse — et une seule — par tour.
Chaque action adverse réussit automatiquement, et inclut :

+ un exemple de la fagon dont cette action se déroule,

+ une conséquence technique (un nombre de jetons perdus
par une ou plusieurs cibles, la perte d'un tour, etc.).

Le Psycholune doit éviter d'utiliser la méme action adverse deux
fois de suite — afin de ne pas affadir son impact narratif.

Le nombre d'actions adverses d'un adversaire est égal au nombre
d’informations de sa description.

« Cul-de-Basse, taulier ogre » posséde trois actions adverses.

+ Grosse baffe : De quoi sentir la brilure du soleil dans sa chair.
1 Eminence grise ciblée perd 3 jetons conscience.

+ Coudépaule : Un ogre qui joue des coudes vaut largement un buffle.
Toutes les Eminences grises ciblées perdent 2 jetons conscience.

+ Grande-gueule : La machoire de Cul-de-Basse se désarticule et
tente d’'avaler un opposant. 1 Eminence grise ciblée perd 2 jetons
conscience et passe le tour suivant a se libérer de cet étau.

LES INTRIGUES

Les intrigues proposent des pistes narratives pour intégrer
l'adversaire dans I'histoire, ou explorer d’autres facons de l'utiliser.

Le nombre d’intrigues d'un adversaire est égal au nombre
d’informations de sa description.

« Cul-de-Basse, taulier ogre » possede trois intrigues.

+ Le gedlier : La silhouette de Cul-de-Basse hante les Mille Tours.
Logre ne parle presque jamais, ne consomme rien dans les
tavernes et effraie ceux qui l'importunent. Il lui arrive de marcher
accompagné d'une personne que l'on ne revoit jamais aprés cela.

+ Le dévoreur : Cul-de-Basse ne mange que des repas vivants.
Il se délecte souvent d’un lapereau devant ses prisonniers,
les menagant de subir le méme sort s'ils s’évadent. Ce régime
alimentaire suppose une logistique qui ne passe pas inapercue
dans le quartier.

+ La béte : Cul-de-Basse a grandi malbeureux, fagonné
et exploité par de mauvais maitres qui le battaient, le
nourrissaient de rats vivants et se servaient de lui pour leurs
basses besognes. Il ne connait rien d autre, n'a jamais quitté les
Mille Tours, mais peut apprendre. Se montrer plus fort que lui,
puis miséricordieux, peut Uinciter & changer. Tout ce qu’il veut,
Cest vivre — sans avoir conscience de ce que cela englobe.

DISSONANCES ET ACTIONS DE DISSONANCE

Un adversaire dissonant compléte le profil précédent avec :
+ une dissonance (ime, esprit, étincelle, nature ou nuit),
+ des jetons de dissonance,

+ une action de dissonance par jeton.
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Tant qu’il reste des jetons, lorsque la résilience d'un adversaire
dissonant tombe 4 0, le Psycholune :

+ met en scéne une action de dissonance
(immédiatement et gratuitement),

+ réinitialise la résilience a sa valeur maximale,
+ perd un jeton,

e
+ poursuit l'affrontement.

S’il ne reste plus de jetons et que la résilience tombe 4 0, 'adversaire
est vaincu.

« Cul-de-Basse taulier ogre » est un ogre grande-gueule, un étre
dissonant (1) en étincelle.

Lorsque sa résilience arrive a 0 pour la premiére fois, elle remonte
a 15, son unique jeton est perdu, et laction de dissonance suivante est
mise en scéne.

+ Gloutonnerie : Cul-de-Basse mord frénétiquement tout ce qui

se trouve a sa portée. Toutes les Eminences grises ciblées perdent
2 jetons conscience, et 2 succés sur leur prochaine action.

LES ACTIONS D’AFFRONTEMENT
DES EMINENCES GRISES

Face 4 un adversaire, les Eminences grises peuvent imaginer toutes
sortes d’actions. Elles provoquent les conséquences habituelles et,
en cas de réussite (méme mitigée), des conséquences techniques
particulieres.

LES ATTAQUES

Une action d’attaque a pour but de « blesser » I'adversaire. Elle
utilise son adversité comme difficulté et, en cas de réussite, applique
la conséquence technique : attaque.

l‘! i % ;;/’f/',

Ackbar réagit le premier.

Ange : J'ai besoin d'un mouvement pour l'approcher ?
Mat : Non, vous tombez nez a nez.

Ange : OK, je frappe.

Ackbar porte un coup de lame (1 action). Mat annonce une difficulté
de 3 (adversité de Cul-de-Basse). Ange lance 1D10 (action de nature)
plus 2D6 (atout « Avec classe et panache ! ») et obtient 3 succés.
Cul-de-Basse perd 3 points de résilience, et passe a 12.

Mat : C'est une attaque réussie, tu veux nous détailler ¢a, ou passer a
ton action suivante ?

Ange : Nil'un ni lautre. C était une frappe instinctive, rien de spécial
a raconter. Et maintenant jattends, au cas ow il me faille parer le coup
adverse.

LES FEINTES

Une feinte cherche a affaiblir I'adversaire ou avantager son auteur.
Sa difficulté différe selon la situation :

+ Sil'adversaire est directement ciblé,
l'adversité sert de difficulté.

+ Si'Eminence grise feinte sans cibler l'adversaire,
la difficulté slestime 4 partir du tableau des exemples
de difficultés de 1 a 20 (voir p. 26).

En cas de réussite, la feinte applique l'effet technique : modification.

Gay : Mangrove va...

Morgan : Attends une minute, il n’y en a que pour vous deux depuis
tout a I'beure. Tu me laisses agir, s'il te plait ?

Gay : Bien sir, désolé. Juste, je commence a torturer mon danseur.
Voila, a toi. Tu veux faire quoi ?

Morgan : Malgré I'étroitesse de l'escalier, tout le monde peut agir ?
Mat : Oui. Faisons simple.

Morgan : Trés bien. Dans ce cas, je fais mine de menacer Grimlir.
« Laisse-nous passer, ou tu devras répondre de sa mort. »

Mat : Hnmm... Tu cherches a déstabiliser Logre, mais le nain doit entrer
dans ton jeu, ce qui n'est pas gagné.

Mat choisit de ne pas utiliser ladversité et d’évaluer une difficulté de 4.

Céliana réussit et Morgan choisit de réserver ses 4 succés pour améliorer
une action d venir.



LES DEFENSES

Au moment d’une action adverse, une Eminence grise peut tenter
dese protéger, oude protéger les autres. Le joueur doit avoir réservé
une action dans ce but : s'il a déja utilisé les deux actions de son
personnage, il ne peut rien tenter de plus. Une défense utilise
l'adversité comme difficulté et, en cas de réussite, applique la
conséquence technique : protection.

La durée de cette conséquence technique dépend de la situation
décrite : une parade ne dure que le temps de l'action, tandis quun
écran de protection (obstacle, bouclier magique, etc.) peut encaisser
plusieurs coups.

Mat : Il reste une action & chacun. Vous agissez encore, oy vous
attendez ?

Les joueurs (en chaeur) : On attend.
Mat : Trés bien. Cul-de-Basse tente de mettre une grosse baffe & Céliana.

Morgan : Laissez-moi réagir. Gardez vos actions. Je tente une esquive.

Difficulté 3 2
Mat : Clest ¢a.
Morgan : J'utilise mes 4 succés en réserve, je crois que ¢a va suffire.

at : Tout a fait. Logre a été perturbé par ta mise en scéne et les serpents

Mat : Tout d fait. Logre a été perturbé par t tl t

qui sifflent sur ta téte. Tu n'as méme pas besoin de bouger, il cherche

a t'intimider mais sans vraiment te toucher, de peur de se faire mordre.
a main sabat sur le mur comme un coup de tonnerre.

S bat sur det

LES RIPOSTES

Les Eminences grises qui n'ont pas dépensé toutes leurs actions
avant l'action adverse doivent le faire avant la fin du tour, ou perdre
ces actions. Celles qui ont été la cible d'une attaque adverse et qui
ripostent peuvent, en cas de réussite (méme mitigée), augmenter le
nombre de leurs succes de 1.

Mat : Que voulez-vous faire de vos actions non dépensées ?
Morgan : Jattaque avec mes serpents la main qui vient de les froler.
Mat : Tu nas plus d'actions.

Morgan : Si, car je dépense mon pouvoir « Chevelure vivante » pour
en avoir une supplémentaire.

Mat : Oooob... Vas-y.

Morgan obtient 2 succés, pas assez pour égaler l'adversité, mais négocie
une réussite mitigée au prix d'un jeton dépensé. Ses 2 succés, augmentés
de 1 pour la riposte, font passer la résilience & 9.

Ange : Moi aussi, je peux riposter ?

Mat : Non, car Ackbar n’était pas ciblé par l'attaque adverse. En
revanche, tu peux attaquer normalement.

Ange : OK.

Ackbay réussit également, avec 4 succes. Il ne reste que 5 de résilience
a logre.

Mat : Et toi, Mangrove ?

URANT UN AFFRONTEMENT, les conséquences tech-
niques des actions réalisées par les Eminences

D

compte comme une attaque, une parade vaut protection,

grises sappliquent dés que possible : un coup d’épée

un croche-pied entraine une modification, la conjuration démo-
niaque invoque un allié, etc. Chaque action ne peut provoquer
quun seul effet parmi les suivants :

+ Attaque : chaque succés obtenu est déduit de la
résilience adverse.

+ Invocation d’allié : chaque succés obtenu est déduit de
l'adversité ou de la résilience adverse, d'une ou plusieurs
difficultés, ou annule une ou plusieurs pertes de jetons
a venir. Chaque fois, cela correspond 4 une action alliée.
Lallié ne peut utiliser en une seule fois plus de succés
que le niveau d'effet magique quil'a créé. Lallié est
actif jusqu'a avoir consommé le nombre de succés total
obtenu durant son invocation.

+ Modification : chaque succés est ajouté ou soustrait de
ceux d'une prochaine action, ou de 'adversité, le temps
d’une action.

Conseguences technigues appliguees aux arrrontements

+ Protection : chaque succés annule la perte d'un jeton
provoquée par l'action qui vient d’avoir lieu, ou va avoir
lieu. Cet effet disparait dés que tous les succés ont été
utilisés ou que l'action est finie, selon la logique de la
protection créée. Une conséquence technique adverse
autre que la perte de jetons peut étre annulée au prix
d’un nombre de succés égal 4 'adversité.

+ Soin : la cible efface enti¢rement une complication.

+ Soutien : la cible récupére un jeton par succes (les jetons
sont toujours récupérés inactifs).

Une action se soldant par un échec ne déclenche aucune
conséquence technique supplémentaire pendant un
affrontement. Echouer sanctionne bien assez les joueurs, qui
perdent une occasion de faire progresser l'affrontement et
exposent leurs Eminences grises 3 davantage d'actions adverses.
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LES EFFETS MAGIQUES

Un effet magique ne s'oppose jamais A l'adversité, mais 4 une
difficulté indiquée par le tableau des parameétres de difficultés des
effets magiques (voir p. 26).

Gay : Je reliche la pression sur mon danseur, qui se met a convulser
Les ombres autour de l'ogre sagitent en harmonie avec lui, et des griffes
d’ombre en jaillissent.

Mat : Tu vois ca comme une attaque, ou comme des ombres alliées ?
Gay : Plutét comme des appendices alliés.

Mat : OK, jestime la difficulté a 3. Ton niveau d'effet magique de 3
(faire attaquer les ombres) nest modifié par aucun paramétre.

Gay lance ses dés et obtient 5 succés. Les griffes attaquent
immeédiatement et leur conséquence technique égale le niveau d’effet
magique qui les a produites, donc 3 points de résilience en moins.

LES AUTRES ACTIONS

Pour toutes les autres actions, le Psycholune détermine la difficulté
en se référant aux tableaux habituels (voir p. 26).

CONCLURE UN AFFRONTEMENT

Dés que la résilience tombe 4 0, et que tous ses éventuels jetons
de dissonance ont été dépensés, I'adversaire est vaincu. La défaite
des Eminences grises ne survient que si ces derniéres sont toutes
épuisées, ou décident d’interrompre 'affrontement.

Un nouveau tour commence.

Mat : Finissons-en. Les griffes dombre réattaquent aussitot, Gay
avait fait 5 succes, donc elles diminuent la résilience de 2 points
supplémentaires et disparaissent. Cul-de-Basse tombe a 0.

Tandis que Cul-de-Basse seffondre, les Eminences grises le contournent
pour monter vers le rez-de-chaussée. Hélas, l'ogre dissonant est pris
d’un spasme et se redresse a quatre pattes pour mordre le groupe
(action « Gloutonnerie »). Afin de mettre Grimlir a l'abri, les agents
poursuivent leur chemin, mais tombent sur plusieurs voleurs qui
les attendent de pied ferme. L'étau se resserre. La situation semble
désespérée lorsque Merline apparait et ordonne aux malandrins de
laisser partir les intrus... Est-elle la cheffe des Poternes ?

Dissonance et opéra harmonigue

Ol N ADVERSAIRE DISSONANT peut étre vaincu
comme n'importe quelle autre créature. Toutefois,
il existe un autre moyen d'agir sur lui, connu de

toutes les éminences grises : 'opéra harmonique.

Lopéra harmonique :

+ est une action collégiale unissant au moins deux effets
magiques associés A des harmoniques différentes
de la dissonance adverse,

+ est d'une difficulté égale 3 la résilience actuelle de I'adversaire,

+ a pour conséquence technique, en cas de réussite,
I'annulation temporaire de la dissonance de I'adversaire.
Ladversaire perd ses jetons et actions de dissonance.
Son comportement change — comme s'il découvrait
I'Harmonde avec des yeux neufs.

Leffet de I'opéra harmonique est temporaire
(ala discrétion du Psycholune).

+ Prolonger son effet est possible, mais uniquement
sous les branches d'un souffre-jour. Leffet cesse
dés que le dissonant quitte la protection de l'arbre.

+ Rendre cet effet définitif n'est possible quau prix
d’une longue quéte.




Uiurre 5 moursy

fa santé ges Eminences grises

Les deux nains n'avaient posé aucune question
4
quand j'avais franchi la porte de leur hotellerie
une demi-heure plus tot. Borik m'avait toisé, jugeant
de mon état de délabrement avec un ceil circonspect,
puis il avait décliné le programme sans fioritures :

« Un bain chaud, d’abord. Ensuite, on s'occupera
de tes blessures. Aprés, tu mangeras, et on discutera. »

Les Nouveaux Mystéres d’Abyme

La santé d'une Eminence grise est représentée par ses jetons
conscience.

+ Au moins un jeton actif : Eminence grise déterminée.
Tout va bien pour elle.

+ Tous les jetons inactifs Eminence grise troublée. Elle ne
peut plus profiter des effets de dépense des jetons — elle
doute, hésite, ne juge pas opportun de se surpasser, etc.

+ Tous les jetons perdus : Eminence grise épuisée.
Elle ne peut plus entreprendre d'actions — elle est exténuée,
résignée, évanouie, captive, etc.

Elle dépend aussi de ses complications, des traumatismes durables
qui diminuent sa capacité résiduelle 3 poursuivre l'aventure.

Céliana, Ackbar et Mangrove sont tous trois déterminés a 'issue
de cette scéne d’évasion. Néanmoins, ils ont perdu plusieurs jetons,
et d’autres ont été dépensés, que ce soit dans les réserves de conscience
ou dans la réserve collégiale.

Dans cette version « découverte », I'équilibre entre les harmoniques

d’une Eminence grise ne participe pas 4 sa santé (ce serale cas dans
le livre de base de Pénombre : Le Grimoire des Eminences).

CONSCIENCE & RESERVE COLLEGIALE

A l'issue de chaque repos et chaque retraite (voir p. 22), une
Eminence grise :

+ récupére toute sa conscience perdue, puis
+ réactive toute sa conscience, et la réserve collégiale.

Elle se retrouve donc avec un nombre de jetons actifs égal 3 sa valeur
de conscience, et une réserve collégiale réactivée.

Une Eminence grise réactive aussi un jeton (conscience ou collégial)
chaque fois qu'elle obtient une envolée comme conséquence de son
action (voir p. 30).

Elle peut enfin étre la cible d'un effet magique de soutien, auquel
cas elle récupére un jeton conscience par succes obtenu (voir p. 30).

En rentrant au Souffre-jour, il suffit d’'une bonne nuit de repos pour
que Mangrove et Céliana récupérent leursjetons conscience perdus,
et réactivent tous leurs jetons. Le lendemain, ils auront donc 7 jetons
conscience actifs chacun, et 10 jetons actifs dans la réserve collégiale.

Pour Ackbar, cest plus compliqué...

LES COMPLICATIONS

Effacer une complication nécessite d'effacer toutes ses cases
barrées. Le Psycholune est seul juge du moment ot cela survient.
Afin d'autoriser l'effacement d'une case, il peut :

+ Empécher la récupération et la réactivation de jetons
conscience lors d'un repos ou d'une retraite (par exemple,
une blessure ou une peur peuvent troubler le sommeil).

+ Faire échouer une action en raison de ce handicap
(par exemple, une blessure ou une peur peuvent
contrarier un mouvement).

Durant une retraite, une complication dont plus aucune case n'est
barrée disparait, y compris si sa derniére case a été effacée durant
cette méme retraite.

Une Eminence grise peut enfin étre la cible d'un effet magique de
soin, auquel cas une complication est entiérement effacée (voir p. 30).

Ackbar possede la complication « Mon égo en a pris un coup » au niveau 2.

Le Psycholune décide de lempécher de récupérer et réactiver ses jetons
conscience durant cette « bonne nuit de repos ». Le satyre tourne dans
son lit, revoit le regard de la farfadine atterrée par son jeu d’acteur,
cauchemarde que la mission échoue par sa faute, etc. A son réveil, il se
sent toujours aussi mal, et se trouve idiot d’étre traumatisé pour si peu :
il efface une case de sa complication.



Ackbar n'a pas Uintention de psychoter ainsi pendant des jours,
et demande donc & Céliana de le réconforter grace & laccord. Il aurait
pu tenter de le faire lui-méme, mais sa maitrise magique est faible,
et il a trop mal dormi pour risquer de s’épuiser davantage.

MOURIR

Dans Pénombre, lamort d'une Eminence grise n'est jamais soumise
au hasard.

Elle peut survenir chaque fois quune Eminence grise est épuisée
(perte de tous ses jetons conscience). A ce moment-13, le joueur doit
choisir entre trois options.

+ Ne rien faire. Dans ce cas, |'épuisement provoque une mise
hors—jeu temporaire de son Eminence grise, qui réapparaitra
dans I'histoire aprés un repos ou une retraite.

+ Dépasser ses limites. Le joueur ajoute 3 son Eminence grise
une complication de niveau 3 pour récupérer et réactiver 3 jetons
conscience. Son Eminence grise n'est alors plus épuisée mais, en
cas de nouvel épuisement durant la méme scéne, elle meurt.

+ Décider de la mort de son Eminence grise. Dans ce cas, il
prend le contrdle de I'histoire et met en scéne les effets positifs
découlant de ce sacrifice ultime. Il ne s'agit pas forcément
d’une mort physique : comme Agone de Rochronde plantant le
souffre-jour, cela peut déboucher sur bien d’autres choses quun
exploit suicidaire, y compris la transformation du personnage
en banshee ou en muse, par exemple. Seule constante : cette
Eminence grise ne sera plus jouable aprés cela.

[es complications s'erracent ?

'EFFACEMENT D'UNE COMPLICATION ne veut pas dire

l que le bras tranché a repoussé ou que la mauvaise
R réputation acquise est oubliée. Simplement, cela
n'a plus d’intérét pour I'histoire et la caractérisation du
personnage. L'élément est assimilé et n'est plus considéré
comme un handicap, ou un enjeu. Lorsquune complication
« ceil crevé » est effacée, cela ne signifie pas que le personnage a
retrouvé | usage de son ceil, mais qu'il sest habitué 4 étre borgne.

Le Premier Cahier Gris propose des régles suffisantes
pour découvrir Pénombre. Le Grimoire des Eminences,
le livre de base de Pénombre, y ajoutera :

+ des régles de création d’Eminences grises personnalisées,
incluant de nouvelles options de peuples, de royaumes d’origine,
de maitrises magiques et de pouvoirs,

+ des régles de timbre et de partition simulant le conflit barmonique
qui menace I'identité des Eminences grises, le risque de devenir
dissonant et le danger de contracter une peste harmonique,

+ des régles d’évolution non aléatoires,
complémentaires de l'obtention de merveilles.

Ewelf céda la premiére et s’ écroula soudain sur le sol,
le visage creusé par Ueffort.

« Petite sceur, on ne peut pas renoncer maintenant,
fis-je en la relevant.

— Je w'en peux plus. C'est inutile.
— Je vais te porter. »

Je voulus la hisser sur mon dos
mais mes jambes se dérobérent.

« Je 0’y arriverai pas... Pénombre, aide-moi,
dis-je a voix haute en me tournant vers Eybidiaze.

— Sij'abandonne ce corps, elle mourra. »

Je serrai les poings, le crane prisonnier des cris
de la meute qui s’ élevaient dans la brume.

« Aide-moi », murmurai-je.

Un souffle imperceptible s’échappa des lévres
de la chorégraphe. La mdchoire contractée,
je vis son corps osciller comme il avait vécu,
dans un mouvement léger et gracieux, avant
de seffondrer brutalement, fauché par l'abandon
de la rapiére. J'empoignai Pénombre fichée dans le sol.

« C’était mieux ainsi. Pleure, mon maitre,
pleure et laisse-moi agir... »
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« Qui formez-vous dans ce collége ?
— Des gens comme vous.
— Vous ne répondez pas & ma question.
Que devient-on apres le Souffre-jour 2 »
Un sourire éclaira son visage :
« Et cest seulement maintenant que vous le demandez. .. »,
murmura-t-il.
Je baussai les épaules. ?
« Des éminences grises, révéla-t-il. /
Des serviteurs dévoués de la duplicité, du mensonge et de la félonie. »
Je tressaillis comme si les mots avaient eu la force d’une gifle.
« Nous servons la méme cause, poursuivit-il.
Nous ne formons pas des barons, le royaume en a déja bien assez.
Nous sculptons leur conscience dans l'ombre des trones.
Nous nous battons pour Uunification du royaume,
pour que les barons cessent de sacrifier la paix de 'Urguemand
a leurs intéréts personnels. »
Souffre-Jour







Ackbar

Salyre amnesigue

La quarantaine, le front haut et les sourcils épais,
des traits fins et de grands yeux sombres.

Je ne m’intéresse pas longtemps a ces détails,
Pessentiel se trouve plus bas, a partir de la taille :
deux cuisses animales au poil long qui sachévent sur
des sabots noircis et taillés en pointe.

Renaissance

PERSONNALITE

Ackbar a échappé 4 des faux-accords en se réfugiant in extremis
sous l'ombre du souffre-jour. Larbre noir a fait taire les mélodies
discordantes de ses bourreaux, mais il ne lui a pas rendu sa
mémoire fracturée, pas plus qu'il n'a réparé son esprit brisé. Depuis
quatre ans, ce satyre se reconstruit donc un personnage de cape et
d’esbroufe, remplacant son passé oublié par un roman dont il est a
la fois l'auteur et le héros.

Un satyre de son envergure attise bien entendu la jalousie des
médiocres et les médiocres, en meute, savent étre redoutables... Il
craint donc les faux-accords, qui doivent forcément vouloir achever ce
qu'ils ont commencé il y a quatre ans. Pourquoi sen sont-ils pris 4 lui,
qui avait pour seul tort d’étre un musicien apprécié des gens de gotit ?

SUGGESTIONS D’INTERPRETATION :
Ackbar est...
+ charmeur comme un satyre,
+ arrogant comme un héros,
+ brillant comme un esprit vif,

+ effrayé jusqu'a la haine par les accordés (ne pouvant distinguer
un faux-accord d'un accordé, Ackbar craint ces derniers).

PORTRAIT

Ackbar n'est pas trés grand, de corpulence moyenne, et soigne sa
mise. Avec son teint trés mat, sa longue barbe noire et ses cornes
de bélier enroulées, il pourrait effrayer, mais son sourire charmeur
et son regard pétillant suggérent plutdt qu'il va vous faire passer un
bon moment. Coté tenue, une extravagance élégante et nonchalante
s'impose, avec un pourpoint A crevés rehaussé de fourrure, une
jarretiére assortie, et parfois des sabots vernis.

Il ne se sépare jamais de sa lyre abyssale.

POUVOIRS

Ackbar débute le jeu avec le pouvoir Spectacle vivant.

De plus, chaque fois qu'il réalise une merveille (voir p. 31),
son joueur peut lui choisir un nouveau pouvoir dans la liste
suivante, ou augmenter de 1 sa valeur de conscience.
= SPECTACLE VIVANT 3=

FEtre satyre, Cest offrir a 'Harmonde un spectacle quotidien.

Le temps d'une action spectaculaire, utilisez gratuitement

le D20 merveilleux en plus du dé harmonique.

= PLAISIR GRISANT 3=

Tu ignores jusqu'ots tout cela va fatalement nous mener.
Moi, je sais.

A l'acquisition de ce pouvoir, choisissez une activité
de loisir (musique, poésie, nourriture, sexe...)

Apres quAckbar a pratiqué ce loisir, le dé harmonique
d’une de ses actions affiche sa valeur maximale.

= TRIOMPHE ==
Profite de ta défaite pour assister & ma victoire !

Laction d'un autre personnage a pour conséquence un
échec : faites immédiatement agir Ackbar. Cette action
supplémentaire est gratuite.
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ACTION PERCIPTIVE

une methe de poils

Pour préparer son effet magique, Ackbar doit...

+ pl’ eIeQUSS interpréter un morceau de musique
al'aide de sa lyre abyssale aux accords si exotiques.

Ce faisant, il...

+ Action magique entre en résonance avec l'esprit
de sa cible et pénétre cet espace mental tant que dure la
musique. Chaque esprit ressemble & une contrée nouvelle
et fantasmagorique.

Avec un effet magique de niveau

il parvient par exemple a...

@identiﬁer un effet magique d’art ancien (accord,
décorum, geste) ; lire les pensées superficielles
et les émotions ; etc.

@ modifier les pensées superficielles et les émotions ;
apaiser, mettre en confiance, exalter, encourager,
soutenir ; provoquer culpabilité, découragement,
déconcentration et désorientation ; faire bégayer ;
mettre en colére, enrager ; glisser un message mental ; etc.

@ lire des souvenirs précis dans la mémoire ; perturber un
sens (vue, ouie, odorat...) ; provoquer un mouvement
involontaire, ou réflexe ; faire ressentir une douleur fantdme ;
diriger l'attention ; faire accepter un mensonge ; libérer d'une

emprise mentale ; créer une barriére mentale ; attaquer
llesprit ; etc.

@ eﬂacer, modifier ou créer un souvenir précis, ou un lien
familial ou affectif ; créer une phobie ; ouvrir un canal
télépathique ; rendre invalide pour une scéne (endormir,
hypnotiser, rendre sourd, aveugle, muet...) ; suggérer une
mission ou une action complexe aun personnage ; apporter
l'oubli d'un traumatisme psychologique ; provoquer une crise
de folie ; etc.

@ inspirer une confiance ou une terreur absolue ; revivre
un souvenir comme s'il était de nouveau réel ; rendre
amnésique ; prendre le contrdle mental d'un personnage,
l'obliger 4 une action complexe, luiimposer une mission ;
lobotomiser ; etc.

Mais attention, il risque également de...

|ﬂcmem mﬂgil]ue attirer les faux-accords, des
pratiquants de l'accord bannis par leurs semblables.
Ils guettent, assis dans le public ou désincarnés dans l'esprit
de leurs victimes, préts A prendre leur revanche sur les autres
accordés.

Ackbar subit un effet d'accord en retour ; il est provoqué en duel
musical ; il accéde & un souvenir qu'il aurait préféré éviter ; etc.

1



fickbar fe brigand
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Pour préparer son effet magique, Ackbar doit...

+ pl’él’ﬂ]"iﬁ fabriquer ou sacrifier une « penne »
animale indispensable 4 I'action. Il peut sagir des plumes
d’une fleche, d'une simple corde en crins, de laniéres de
cuit, d'une mouche de péche, d'un grigri en corne,
ou en dents, etc.

Ce faisant, il...

+ fAiction magique fait corps avec ’'Harmonde,
qui devient pour lui un terrain de jeu couvert d'agrés
improvisés : les tas de paille se changent en trampolines ;
les branches, en barres paralléles ; les lierres, en échelles ;
les enseignes, en trapézes ; etc.

Avec un effet magique de niveau O
il parvient par exemple a...

‘@ identifier un effet magique de magie naturelle (brigue,
~ &émentalisme, magie des saisons) ; ralentir une glissade ;
se rattraper A une aspérité ; appeler, amadouer, effrayer
ou ressentir les émotions d une béte sauvage ; repérer des
traces animales, ou un passage naturel ; devenir plus fort,
plus souple, plus habile ; placer une botte secréte ; trouver

un point d'eau ; etc.
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) amortir une chute libre ; escalader comme une

araignée ; marcher sur un fil; parler aux animaux ;
dévier les coups ou les fleches 2 mains nues ; tirer une
fleche rebondissante ou a téte chercheuse ; percevoir
A travers les sens d'un animal ; etc.

‘@ se déplacer d’un bond en un lieu autrement hors de
portée ; changer de taille et gagner en assurance ; prendre
le contréle mental d'une béte sauvage ; etc.

‘ courir sur les murs, ou l'eau ; voyager de cime en cime ;
laisser une empreinte (silhouette, ou fil de la lame)
A peine visible mais qui peut bloquer, ou blesser si on s’y
heurte ; effrayer un mortel ; prendre le contréle mental
d'une meute entiére ; etc.

voler, ou marcher dans le vide ; esquiver sans donner
I'impression de bouger ; créer une empreinte d'un personnage,
double réalisant ses propres actions indépendantes ; etc.

Mais attention, il risque également de...

Incigent magil]ue se prendre le mur. Les observateurs peuvent

l'entrevoir comme un champ de force irisé aux motifs impensables
quiapparait soudain dans l'air. Quelle est cette limite immuable 2

Ackbar est pris d'un vertige tenace ; il souffre d'une déchirure
musculaire, ou d'une luxation ; il prend soudain conscience de
la fragilité de son existence ; etc.




Csmeralgo

hanshee dans fe géni

Une silbouette se dressa soudain devant mot. [...]
Couvert par des baillons charriant Uodeur putride
des marais, il portait une masse d’armes dans une
main et une dague dans lautre. Un cri, derriére
les draperies d'une alcove, nous immobilisa.

Agone

PERSONNALITE

Esmeralda a vécu l'assaut d’Agone de Rochronde sur la galerie
du symposium, et échappé au massacre. Ensuite, elle a suivi les
exilés d’Adelguéne au service des obscurantistes et a, encore une
fois, assisté au destin d’Agone, survivant en se dissimulant dans
les ombres de la nef lors de l'attaque liturge. Quand l'arbre noir
a recouvert les Mille Tours, elle a voulu cesser d’étre spectatrice.
A quatorze ans, elle a suivi ses modeles, Orchal et Agone,
devenant l'une des premiéres éléves du Souffre-jour. Elle y a passé
de nombreuses années sans oser assumer ses choix. Discréte,
silencieuse, inutile, elle sait quelle marche avec application dans
les traces de ses idoles et s'imagine comme une banshee, un spectre
A la lisiére du monde coloré des naifs et des innocents.

En réalité, Esmeralda est vraiment une banshee : elle n'admet
simplement pas sa vraie nature (d’'olt ses pouvoirs atypiques pour
une banshee). Née de la mort d'une adolescente pendant la guerre,
elle se fond dans les ombres pour assister au cours de I'Histoire.
SUGGESTIONS D’INTERPRETATION :

Esmeralda est...

+ torturée « comme les gens de son 4ge »,

+ toujours dans 'ombre,

+ témoin de son temps,

+ révulsée par la lumiére et les spectacles colorés.

PORTRAIT

Esmeralda a l'apparence d’'une adolescente maigrelette et
palichonne. Vétue de noir, elle cache la moitié de son visage
derriére ses longs cheveux d’ébéne, ce qui rehausse la paleur de son
teint et le violet de son seul ceil visible. Elle porte des bijoux d'argent
et dambre, et garde son plus précieux trésor dans un médaillon
pourpre : un cheveu d’Agone lui-méme.
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POUVOIRS

Esmeralda débute le jeu avec le pouvoir Passage par les ombres.

De plus, chaque fois qu'elle réalise une merveille (voir p. 31),
son joueur peut lui choisir un nouveau pouvoir dans la liste
suivante, ou augmenter de 1 sa valeur de conscience.

== PASSAGE PAR LES OMBRES 3=
Un démon ne se retourne pas, il disparait dans la nuit.

Enuneaction, Esmeralda passe a travers une ombre proche et
ressort par une ombre ciblée, ou projette son bras au travers de
ce passage pour agir sur une cible proche de 'ombre ciblée.

EVANESCENCE 3=
As-tu déja essayé de porter une écharpe de brume ?

Esmeralda esquive automatiquement une menace physique
portée contre elle (attaque, piége, chute de pierres...).

\

OMBRE JUMELLE 3=
Alors c’est moi. .. sans étre moi.

Jusqu'alafindutour, faites agir 'ombre d Esmeralda comme si
elle était un double de cette derniére. Ses actions, autonomes,
ne comptent pas comme celles d’Esmeralda.
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Pour préparer son effet magique, Esmeralda doit...

+ l’l’ ¢ Bl]lllﬁ réaliser une esquisse, un croquis, un tableau,
voire une fresque picturale dans laquelle, toujours,
on retrouve la présence d’Agone.

Ce faisant, elle...

+ Action MAYIYUE redessine la réalité comme si elle
corrigeait I'ceuvre maladroite d'un artiste débutant.
L'Harmonde inanimé se recompose sous son trait.

Avec un effet magique de niveau @
-
elle parvient par exemple a...

@ identiﬁer un effet magique d’art ancien (accord, décorum,
geste) ; ajouter ou gommer un détail sur un objet ; embellir
ou enlaidir sans dénaturer ; etc.

@ remplacer une couleur par une autre ; rendre un objet
méconnaissable ; créer un mirage ou une illusion réaliste,
mais immatérielle ; modifier une perspective pour
agrandir, réduire, approcher ou éloigner ; etc.

créer ou ejfacer temporairement un élément de décor ;
déplacer définitivement un élément existant ; rendre
translucide ; détruire, abimer ou réparer un élément de
décor ; créer un point faible ; etc.

@ créer ou ejfacer un élément de décor de maniere
permanente ; rendre un objet invisible ; etc.

@ créer un tableau-monde connecté 4 'Harmonde ; ouvrir
un portail entre deux lieux distants ; etc.

Mais attention, elle risque également de...

Incigent Magigue faire de sa vie une ceuvre. En prenant
I'Harmonde pour toile, Esmeralda doit s'attendre 4 une réaction
de sa part ! Esmeralda se retrouve prisonniére d'un méandre ;
plusieurs réalités se superposent autour d'elle, ou pire, en elle ;
son environnement se transforme d'une maniére imprévisible ;
sa maladresse suscite la colére des témoins alentour, ou de
I'Harmonde lui-méme qui déchaine les éléments contre elle ; etc
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Pour préparer son effet magique, Esmeralda doit...

+ Préy el]"iﬁ utiliser son vitricle. Cet ingénieux ustensile
rappelle une loupe dont les verres pourraient étre
interchangés par le truchement d'un petit levier,
sauf que ces verres sont des fragments de vitraux
qui déforment la lumiére d'une fagon incompréhensible
pour la plupart des mortels.

Ce faisant, elle...

+ Action magique voit apparaitre sous ses yeux
des indices et des détails, des odeurs colorées, des sons
parfumés, des gotits bruyants, des espaces insoupgonnés
et des traverses intimes.

Avec un effet magique de niveau ({
elle parvient par exemple a...

@ identifier un effet magique d'art noir (conjuration,

‘ onyxium, prisme) ; éblouir ou aveugler un personnage ;

suivre la trace d’'une personne dont elle connait

la couleur prismatique; savoir l'allégeance d'un

démon ; faire apparaitre un indice aux yeux de tous;
découvrir ou récolter une couleur prismatique ; etc.

@ brouiller I'image d'une personne ou d'un objet ; comparer
et différencier des couleurs trés proches ; décomposer les
ingrédients d'un son, ou d'un gotit ; fabriquer des pigments
durables pouvant servir 4 des artisans ; franchir un passage
trop petit ; concentrer la lumiére en un rayon d'énergie ; etc.

@ créer un mirage dédoublant un objet, ou un personnage
~ capable d’agir ; changer la fagon dont fonctionnent les sens
(voir la chaleur corporelle, entendre les odeurs, etc.) ; écrire
un message lisible uniquement par d’autres artistes du
prisme, ou totalement ineffacable, comme sil était projeté

par le soleil ; etc.

@ altérer les sens de tous pour que le moindre détail devienne

 immense, transformant une rue pavée en labyrinthe ;

perturber les sens au point de provoquer une crise de

folie ; passer d'un espace A un autre, en suivant un rayon

de lumiére, quelle que soit la taille du passage ; ouvrir

un espace inédit, sorte de poche de réalité augmentée ;

retrouver une personne par les traces colorées qu'elle laisse,
méme sans la connaitre ; etc.

@ voyager par la lumiére sur de longues distances, vers des
) espaces inconnus ; atteindre un méandre, une étoile dans
le ciel, I'intérieur d'un esprit mortel ; franchir une ombre
pour rejoindre les Abysses, les Cornes, ou le fonctionnaire

du Clergé obscur le plus proche (advocatus diaboli chargé

des relations entre démons et mortels) ; récolter 'Ame d'une
personne en méme temps que sa couleur, et ainsi la tuer ; etc.

Mais attention, elle risque également de...

Incigent magique trouver un diable dans les détails.
Parfois, le monde d’Esmeralda se distend autour d’elle, devient
fractal et impressionniste, ou s'étire en créatures obscénes.
Un « gardien » sans visage apparait ; Esmeralda est aveuglée par
la débauche de détails quil'entourent, ses sens saturés devenant
ininterprétables ; etc.

1



Celiana

Meguse spofice

D’une caresse mentale, elle ordonna & un serpent
de distiller son venin, une drogue aux vertus
apaisantes dont elle usait lorsqu’elle se sentait nerveuse.
Le temps d’un soupir, son corps se détendit
et la pression qui pesait sur ses épaules se reldcha.

Songe Opbhidien
PERSONNALITE

Céliana était une femme puissante. Elle devait épouser un baron
urguemand : elle avait son amour, elle avait sa confiance, elle avait
son attention, elle 'assistait en son domaine, elle faisait briiler ses
nuits et rayonner ses jours. Et puis... Lautre est arrivée. Lautre
était humaine, l'autre était un atout diplomatique, l'autre était
fortunée, l'autre plaisait aux vassaux et aux pairs du baron. Lautre
avait tout ce que Céliana n'avait pas.

Répudiée, blessée, humiliée, Céliana a trouvé refuge au Souftre-
jour. Le college de l'arbre noir a fait delle une éminence grise. Avec
son appui, elle s'élévera au-dessus des barons.

SUGGESTIONS D’INTERPRETATION :
Céliana est...
+ une ambitieuse aux crochets acérés,
+ une diplomate sinueuse,

+ révoltée contre quiconque la méprise ou fait preuve
de discrimination 4 son égard,

+ en contestation de 'autorité et des diktats.

PORTRAIT

Une méduse entre deux 4ges, plutdt petite, aux rondeurs assumées
et bien mises en valeur. Elle pourrait passer inapercue si elle ne
soignait pas tant |'élégance de ses tenues. Lacuité de son regard
et la danse lascive de ses serpents orange et ivoire fascinent toutes
les personnes qui la rencontrent.

POUVOIRS
Céliana débute le jeu avec le pouvoir Chevelure vivante.

De plus, chaque fois qu'elle réalise une merveille (voir p. 31), son
joueur peut lui choisir un nouveau pouvoir dans la liste suivante,
ou augmenter de 1 sa valeur de conscience.

w.\,\\\‘»,‘,‘g

= CHEVELURE VIVANTE 3=
Abandonne tes épaules tendues aux langues bifides de mes amis. . .

Faites réaliser une action physique aux serpents de Céliana
(cette action ne compte pas dans la limite d’actions par tour).
Les serpents peuvent observer, mordre une cible ou Céliana elle-
méme, laider dans sa tiche ou, si elle posséde ces autres pouvoirs,
injecter du venin alchimique ou fixer d'un regard médusant.

= REGARD MEDUSANT 3=

Les méduses ont-elles vraiment perdu leur pouvoir
de pétrification ? Il a peut-étre juste évolué.

Une action de Céliana incluant un contact visuel avec un
personnage imprime dans son esprit un ordre simple auquel
il obéit. Cet ordre ne peut pas le mettre en danger, et ne dure
que le temps d’une scéne.

= VENIN ALCHIMIQUE 3=

D’une caresse mentale, jordonne & U'un de mes serpents
de distiller son venin.

A l'acquisition de ce pouvoir, choisissez une harmonique.

En une action, Céliana récolte un venin a consommer plus
tard, ou tente de 'inoculer par morsure (action de nature).
Jusqu'ala fin de la scéne, au choix :

+ Le nombre de succés des actions en lien avec

'harmonique choisie et réalisées par 'envenimé
augmente ou diminue de 1.

+ Les difficultés opposées par l'envenimé augmentent
ou diminuent de 1.

Par ailleurs, tous les venins alchimiques peuvent servir
d’encres de conjuration.
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Pour préparer son effet magique, Céliana doit...

+ Prép €(W% interpréter un morceau de musique en le
chantant, les serpents agissant comme un cheeur sifflant.

Ce faisant, elle...

+ Aiction magil]“e entre en résonance avec 'esprit de
sa cible et pénétre cet espace mental tant que dure cette
cantate. Chaque esprit ressemble 4 une contrée nouvelle
et fantasmagorique.

Avec un effet magique de niveau w %

elle parvient par exemple a...

@ identiﬁer un effet magique d'art ancien (accord, décorum,
geste) ; lire les pensées superficielles et les émotions ; etc.

@ modifier les pensées superficielles et les émotions ; apaiser,
mettre en conflance, exalter, encourager, soutenir ;
provoquer culpabilité, découragement, déconcentration et
désorientation ; faire bégayer ; mettre en colére, enrager ;
glisser un message mental ; etc.

lire des souvenirs précis dans la mémoire ; perturber un sens
(vue, ouie, odorat...) ; provoquer un mouvement involontaire,
ou réflexe ; faire ressentir une douleur fantdme ; diriger
l'attention ; faire accepter un mensonge ; libérer d une emprise
mentale ; créer une barriére mentale ; attaquer l'esprit ; etc.

‘ eﬁacer, modiﬁer ou créer un souvenir précis, ou un lien
familial ou affectif ; créer une phobie ; ouvrir un canal
télépathique ; rendre invalide pour une scéne (endormir,
hypnotiser, rendre sourd, aveugle, muet...) ; suggérer une
mission ou une action complexe aun personnage ; apporter
l'oubli ou I'acceptation d'un traumatisme psychologique ;
provoquer une crise de folie ; etc.

‘ inspirer une confiance ou une terreur absolue ; revivre un
souvenir comme il était de nouveau réel ; rendre amnésique ;
prendre le contrdle mental d'un personnage, l'obliger 4 une
action complexe, lui imposer une mission ; tuer ; etc.

Mais attention, elle risque également de...

Incigent magil]lle attirer les faux-accords, des pratiquants
de l'accord bannis par leurs semblables. Ils guettent, assis dans
le public ou désincarnés dans l'esprit de leurs victimes, préts
A prendre leur revanche sur les autres accordés. Céliana subit
un effet d’accord en retour ; elle est provoquée en duel musical ;
elle accéde A un souvenir qu'elle aurait préféré éviter ; etc.




Maitre
Nangroue

Principal acagémie

Que pensera-t-il le jour ous des obscurantistes — et je
doute qu'’ils se présentent ainsi — prendront le pouvoir
et jetteront Uanathéme sur les chevaliers, les princes,
les barons et méme les rois ?

Agone
PERSONNALITE

Mangrove est le principal de I'académie des Entraves. Toujours
absent, convaincu que l'emprise et 'enseignement ne le méneraient
plus nulle part, cet humain d'une trentaine d’années a secrétement
rejoint le collége du Souffre-jour en espérant y découvrir de quoi
dépasser les limites de son art. Les intentions des psycholunes lui
semblent cependant manquer d'ampleur. Rétablir ’harmonie, oui,
mais au service de quelle ambition ? Charmonie implique l'ordre et,
dans cette hiérarchie, Mangrove entend bien se trouver au sommet.

SUGGESTIONS D’INTERPRETATION :
Mangrove est...
+ ambitieux,
+ sans scrupules,
+ direct,

+ dédaigneux des communs et des naifs.

PORTRAIT

Les cheveux blonds et taillés droit, le visage dur et souligné par une
courte barbe, les yeux d'un bleu trés clair, Mangrove affectionne
les tenues amples et les étoffes lourdes. Il posséde plusieurs
exemplaires de sa tenue fétiche, une toge noire moirée de reflets
violets et rehaussée par une longue étole ivoire.

POUVOIRS

Mangrove débute le jeu avec le pouvoir Succeés collectif.

De plus, chaque fois qu'il réalise une merveille (voir p. 31),
son joueur peut lui choisir un nouveau pouvoir dans la liste
suivante, ou augmenter de 1 sa valeur de conscience.

= SUCCES COLLECTIF 3=

Mavrcher ensemble est un début ; travailler ensemble
est une victoire.

Lors d’une action collégiale incluant Mangrove, le nombre
de succés total augmente du nombre de participants.

= EXCES =

Jen’échoue pas : soit je réussis, soit je réussis mieux.
Peu importent les sacrifices.
Le temps d'une scéne, le nombre de succes de toutes les

actions d'étincelle réalisées par Mangrove augmente de 2.
Puis, jusquau prochain repos, il diminue de 1.

= JJAIUN PLAN =

Lissue de cette guerre reste a écrire, Sois-en la plume.

Une action devient automatique car un élément est remplacé
par un autre (une fenétre fermée souvre, un garde savére étre
un ami, Mangrove trouve un objet opportun...). Ce pouvoir
na aucun effet sur les adversaires déja déclarés ou en combat.
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Pour préparer son effet magique, Mangrove doit...

+ Prép QU5 torturer son danseur asservi, physiquement
ou mentalement, en saidant de laniéres cloutées, de chaines,
de cages et détaux (chaque obscurantiste développe
son style, 4 vous de trouver celui de Mangrove !)

Ce faisant, il...

+ fAiction MIYPYUE fait produire i son danseur asservi
des étincelles bleu nuit ou noires, vectrices d une magie
cauchemardesque et destructrice.

Avec un effet magique de niveau

il parvient par exemple a...

@ identifier un effet de magie cryptogrammique (éclipsisme,
jornisme, obscurantisme) ; projeter des traits de feu, d'acide, ou
donyx ; aveugler, rendre sourd ou muet en oblitérant lorgane
concerné le temps d'une scéne ; effrayer ; provoquer un spasme,
ou une douleur ; créer lobscurité, ou voir dans les ténébres ; etc.

@ amadouer un démon ; créer une nuée de vermine ; créer
un champ de force ou un bouclier ténébreux ; affaiblir ou
accroitre des capacités physiques ; susciter la colére et la
haine ; forcer 4 fuir ; etc.

@ imposer une action & un démon ; créer une illusion
cauchemardesque ; tétaniser un danseur ; disparaitre et
réapparaitre ailleurs ; créer un piége donyx pour entraver
ou blesser ; faire attaquer les ombres ; maudire ; etc.

@ prendre le controle mental d’un démon ; imposer une
action 3 un mortel ; voyager par les ombres ; ravager et briser
lesprit de maniére indétectable ; amputer dans une gerbe de
sang ; etc.

@ prendre le controle mental d’un mortel ; cransférer la
vie tel un vampire ; soulager et guérir dans un hurlement de
souffrance ; tuer a coup siir ; etc.

Mais attention, il risque également de...

Incigent magil]lle regretter un accés de violence. Cette chose
délicate semble si fragile, et il est si facile d'en extraire un petit
supplément de puissance... Mangrove ressent dans sa chair les
sévices qu'il inflige ; un personnage proche est pris de douleurs, de
nausées, ou sévanouit ; le danseur développe une marque étrange,
séquelle des tortures qu'il a subies ; le danseur saffale, inanimé
jusquau prochain repos ; le danseur meurt, terrifié, exsangue ou
désarticulé ; etc.




Nain margué par les enehres

Comment reprocher a ce paysan de ne plus croire en
ceux qui ont piétiné ses champs, en ceux qui ont brilé
sa maison et tué sa famille ?

Agone

PERSONNALITE

Noh est né dans une ferme isolée de la campagne urguemande, de
parents bannis de leur clan, sans nom, sans honneur, sans histoire
et morts trop jeunes. Il vivait [3, heureux malgré tout, 2 faire pousser
choux, carottes et navets, & nourrir ses brebis pour en tirer un lait si
gras qu'il lui permettait de vendre ses fromages 4 bon prix au marché
du village. I avait le respect de ses voisins et [obéissance de son chien.
Et puis la guerre, lointaine, est arrivée. Lenvahisseur janrénien I'a
complimenté pour le crémeux de sa tomme et la crofite dorée de son
pain. Les soldats ont logé dans la dépendance autrefois habitée par
ses parents. Ils lont aidé i la ferme. Noh n¥était plus seul, Noh était
heureux... Jusqu ce quun groupe de terroristes assassine ses amis
janréniens et invoque une ombre meurtriére. Cette marée noire a
noyé ses bétes et ses vergers sous une nappe gluante, détruisant en
un instant ['ceuvre de sa vie.

Brisé, perdu, I'Ame tachée par lonyx, Noh est resté sur les ruines de
son domaine, Et puis, un jour, un arbre noir a poussé au centre desa
chaumiére. Noh est devenu, par accident, un éléve du Souffre-jour.
Mais il nest plus personne. Il na plus aucun motif de fierté, Il nest
plus heureux.
SUGGESTIONS D’INTERPRETATION :

Nobh est...

+ simple comme bonjour,

+ tétu comme ses bétes,

+ malheureux comme les pierres,

+ terrifié a I'idée détre malmené ou contraint.

PORTRAIT

Noh est un petit bonhomme pale aux traits trés droits, trés nobles,
qui évoquent la statue d'un mélancolique roi dantan. Ses cheveux
noirs sont huilés et nattés, tout comme sa barbe, et retenus par
des liens végétaux. Il ne quitte jamais sa béche, seul souvenir de
son passé heureux.

Ses vétements sont pratiques et trés simples, adaptés aux travaux de
la ferme, et sa lourde paire de bottes de cuir a maintes fois été réparée.

POUVOIRS

Noh débute le jeu avec le pouvoir Fantasme donyx.

De plus, chaque fois qu'il réalise une merveille (voir p. 31),
son joueur peut lui choisir un nouveau pouvoir dans la liste suivante,
ou augmenter de 1 sa valeur de conscience.

= FANTASME D'ONYX 3=

Comme des tentacules prudents. ..

Une action impossible devient possible grice a lapparition
d'un appendice donyx éphémere (ailes, troisi¢éme ceil, bras
supplémentaire, etc.).

= HOMOCHROMIE 3=

Le mimétisme. Lart de disparaitre et de se confondre
avec le décor.

Une action de camouflage de Noh devient automatique.

= SUPPOT DES ABYSSES 3=

Lénergie ténébreuse sédimentée de ma vieille carcasse peut
transformer n’importe quel liquide sans dme en encre contrefaite.

Le temps d'une scéne, Noh accepte une complication « offrande
de sang (3) » et ignore tous les prérequis donyxium.
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Pour préparer son effet magique, Noh doit...

+ pl’ ¢I'CQUIS onyxer. Il inocule a une cible, ou s'inocule
4 lui-méme de l'onyx contenu dans un objet consommable,
ou une boulette de drogue noire.

Ce faisant, il...

+ fAiction magil]"e confére a lonyxé des capacités
démoniaques, ou les moyens de générer une émanation
donyx soudaine qui pollue et modifie lenvironnement
et les organismes.

Avec un effet magique de niveau @
I'onyxé parvient par exemple a...

@ identtﬁer un effet magique dart noir (conjuration, onyxium,
~ prisme) ; répandre une nappe donyx effrayante ; détecter
lonyx, la porte noire ou le conjurateur le plus proche ; voir
dans le noir, développer des sens, une force, une souplesse et

une prestance démoniaques s Eie,

@ espionner les Abysses, un démon connu ou un haut diable ;
~ créer une zone dombre ; épier depuis une ombre comme s'il
sy trouvait ; imprégner une zone donyx qui englue et entrave
ceux qui la parcourent ; parler dégal 4 égal avec un démon ; etc.

7 . . . . B E

@ obliger un démon A une action, ou une mission ; utiliser
les ombres comme des portails pour se déplacer ; acquérir
un appendice démoniaque temporaire (griffes, ailes, queue

. : ) ; R

préhensile...) ; projeter de lonyx sous forme de fleches ou de
crachats ; commander 4 une ombre de manipuler un objet,
ou attaquer ; etc.

@ provoquer une crise de folie ou de paranoia ; animer son
ombre comme un double, et la jouer ; transmuter une
matiére en onyx, ou en ombre ; prendre le contréle mental
d'un démon ; etc.

=

@ devenir définitivement un démon ou un horla ; provoquer
une immense marée donyx corrosive ; ouvrir une nouvelle
porte noire ; etc.

Mais attention, 'onyxé risque également de...

Iﬂciﬂent magil]ue souffrir du mal des Abysses. Lonyxium
provoque chez lonyxé, 4 chaque incident magique, lapparition
d'une complication de niveau 3 : une crise de manque, un vertige,
la sensation de devenir un démon ou un haut diable. Lonyxé peut
par ailleurs étre envahi de pensées démoniaques parasites, ou voir
apparaitre sur son corps un stigmate abyssal. Cette addiction peut
aussi le pousser A tout négliger pour trouver une nouvelle dose.




Pictelfe

armure elementaliste

Elle posa un regard empli de gratitude sur celle qui
venait de lui donner la vie et la salua en posant
un genou d terre.

Les Danseurs de Lorgol

PERSONNALITE

« Démodée », « antique », « désuéte », « charmante », « originale ».
Poussiéreuse. Voila tout ce quétait Pictelle avant que sa mére la révéle.
Une antique armure oubliée entre deux hallebardes et des portraits
de trisaieux, dans le couloir d'un chiteau. Elle avait pourtant connu
la guerre et la gloire, sauvé son porteur et brillé au soleil lors des
parades, attiré des regards envieux et admiratifs... jusqu la mort
de son propriétaire, puis loubli et la poussiére.

Sa mére a su lire ses souvenirs. Son doigt a glissé sur les bosses et
les gravures, elle 1a réveillée, elle lui a donné la vie et sest endormie
a sa place dans les profondeurs de ce couloir moisi. De rage, Pictelle
sest frayé un chemin de sang et de vengeance insensée, comme le
cri désespéré d'un nourrisson abandonné, avant de fuir devant des
chevaliers bien trop nombreux pour elle. Seule, elle a appris  se tenir
droite, & marcher, 4 patler. Gagnant Lorgol, elle sest réfugiée sous
lombre du Souffre-jour, espérant y donner un sens 4 son existence.

SUGGESTIONS D’INTERPRETATION :
Pictelle est...
+ violente comme un enfant sans mesure,
+ protectrice, voire étrangement maternelle,
+ avide d’attention et de reconnaissance,

+ terrifiée de retomber dans loubli et la poussiére.

PORTRAIT

Pictelle est une antique armure de plates. Plus personne ne porte
de telles armures depuis des siécles et son aspect est A la fois
charmant, désuet et trés impressionnant. Elle a servi lors des guerres
élémentaires, un conflit oublié qui opposait des factions vouées a des
cultes de la nature. Ses gravures évoquent les quatre éléments par
leurs lignes et les motifs sculptés dans le métal.

Sa hallebarde est du méme style.

POUVOIRS

Pictelle débute le jeu avec le pouvoir Projection astrale.

De plus, chaque fois qu'elle réalise une metrveille (voir p. 31),
son joueur peut lui choisir un nouveau pouvoir dans la liste suivante,
ou augmenter de 1 sa valeur de conscience.

= PROJECTION ASTRALE 3=

Ma conscience s’ ébroue et se répand, a tatons puis
de plus en plus vite.

Le temps d'une scéne, Pictelle projette sa forme astrale hors de
son corps, inerte le temps de la projection. Ce spectre immatériel
peut franchir murs et barreaux. Son rayon d'action est denviron
un bitiment. Lorsque Pictelle annule sa projection, le nombre
de succes de toutes ses actions desprit et dime diminue de 1
jusquau prochain repos.

= CORPS ASTRAL 3=

Je la découvre enfin, cette femme au corps souple et laiteux.

Lors d'une projection astrale, le spectre immatériel de Pictelle
agit physiquement, comme s'il était matériel, et peut par exemple
manipuler des objets. Dans ce cas, le spectre ne peut plus agir de
maniére immatérielle (retraverser les murs, etc.) jusqu? la fin de
la projection.

= DES SOUVENIRS EN COMMUN 3=

Nos esprits sont connectés, il nous suffit de live en eux.

Le temps d'une action, Pictelle laisse un autre personnage
proche utiliser un de ses atouts, ou se sert de l'un des siens.
Chacun lit un souvenir dans la mémoire de lautre.
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Pour préparer son effet magique, Pictelle doit...

+ PPEregUis faire naitre des éléments présents dans
le décor, ou libérer de son contenant, une créature
élémentaire primitive nommeée élémenti — un homoncule
fortement teinté par son matériau dorigine.

Ce faisant, elle...

+ Action magique utilise Iélémenti en leffritant,
le dispersant, le fagonnant ou le consommant comme
une drogue afin den tirer des informations, archiver
des connaissances cryptées, sapproprier son énergie
élémentaire ou la projeter magiquement.

Avec un effet magique de niveau @
elle parvient par exemple a...

@ identtﬁer un effet magique de magie naturelle (brigue,
~ élémentalisme, magie des saisons) ; ressentir [émotion de
la matiére ; confier 4 la matiére un mot 4 répéter ; faire se
déplacer une pierre ; améliorer n'importe quelle capacité
physique ou mentale ; etc.

@ obtenir des informations grossiéres mémorisées par
la matiére ; confier  la matiére un long message a répéter ;
transmuter une matiére en une autre, sans en changer létat
liquide, solide, ou gazeux (affiiter ou émousser une lame, souder
deux métaux, rendre lair irrespirable, changer leau en alcool...) ;
contrdler les mouvements d'un feu, de leau, du vent, ou un
soubresaut tellurique ; devenir briilant, ou glacé ; etc.

@ obtenir des informations précises mémorisées par
la matiére ; envoyer un messager élémentaire parler & un
personnage ; se rendre insensible & un élément, ou utiliser un
élément comme protection ; remodeler et faconner la matiére,
modifier sa forme, son état et sa densité (liquéfier un rocher,
sarmer d'une lame de feu, animer une statue, etc.) ; etc.

@ se dissimuler dans un élément, et voyager au travers ;

~ accomplir des prouesses physiques impossibles ; augmenter

ou diminuer la quantité d'un matériau ; transmuter
temporairement son corps en feu, en eau ; etc.

@ coder un livre entier dans une flamme ou une goutte deau ;
transmuter entiérement un élément en un autre (leau
en feu...) ; changer définitivement un mortel en golem
élémentaire ; etc.

Mais attention, elle risque également de...

Incigent MAYPIYUE se briler les ailes. Elle note une complication
de niveau 3 correspondant 4 un épuisement physique ou mental,
une grave briilure, un étouffement, une déshydratation sévére, etc.

ou
Incigent magil]lle se laisser submerger. [élémenti se retourne

contre elle, 3 moins que des scories s'incarnent dans un esprit
frappeur. La créature est un opposant de difficulté égale au
nombre de succés obtenus sur l'action de maitrise magique.

1
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Termes
harmongien

CHAQUE TERME REFERENCE EST ASSOCIE
AU NUMERO DE LA PAGE OU IL EST CITE,
PUIS ASSORTI D’UNE COURTE DEFINITION.

Abyme (10) : Cité-Etat, siege de la diplomatie harmondienne.

Abysses (14) : Plan né de I'’harmonique nuit et situé

sous 'Harmonde, territoire des démons et des hauts diables.
Dirigé par la Béte. Ses portes sont gardées par les minotaures
et les nains du clan de I'Obsidienne.

Accord (12) : Forme de magie basée sur la musique
et influant sur l'esprit.

Adelguéne (47) : Cathédrale en ruine, lieu d'une bataille entre
Urguemand et Province liturgique.

Advocatus diaboli (49) : Membre du Clergé obscur chargé
de faire signer les connivences entre conjurateurs et démons
conjurés.

Agone de Rochronde (6) : Noble, héros urguemand,

fondateur et actuel principal du collége du Souffre-jour.

Ame accouchée (9) : Peuple mortel, objet quune fée noire
a pourvu d'une conscience.

Artancien (18) : Accord, geste, décorum.
Art noir (49) : Conjuration, onyxium, prisme.

Banshee (9) : Peuple mortel, mortel dont la volonté
a vaincu la mort — temporairement.

Béte (la) (12) : Eternelle de I'harmonique nuit,
maitresse des Abysses.

Bokkor (10) : Royaume crépusculaire, ile du bout du monde.
Brigand (46) : Adepte de la brigue.

Brigue (12) : Forme de magie basée sur l'utilisation
de fétiches animaux pour défier les lois de la physique.

Cabhier gris (14) : Document contenant les secrets découverts
par les éminences grises.

Centaure (9) : Peuple mortel, quadrupéde sauvage 4 torse
humanoide.

Centresprit (14) : Plan d’existence disparu,
autrefois né de 'harmonique esprit.

Clergé obscur (13) : Corporation régissant les accords entre
Abysses et Harmonde, notamment lors de la conjuration
de démons.

Communes princiéres (10) : Royaume crépusculaire,
cités-Etats luxueuses et décadentes.

Complainte (9) : Echo des esprits défunts,
que seules les banshees entendent parfois.

Conjuration (12) : Forme de magie basée sur I'invocation
de démons par ouverture de portails dans les ombres

de ’'Harmonde.

Contre-accord (12) : Contre-assassin spécialisé
dans la neutralisation des effets d’accord.

Cornes (10) : Royaume crépusculaire, territoire morcelé
et sauvage au plus prés des Abysses.

Cryptogramme-magicien (12) : Corporation regroupant tous
les mages utilisant les danseurs.

Dame (12) : Muse de '’harmonique nature.

Danseur (12) : Créature de magie pure utilisée
par les mages du Cryptogramme-magicien.

Danseur affranchi (9) : Peuple mortel, danseur libéré
de I'emprise d'un mage et éveillé 4 la conscience.

Décan (12) : Champion d'une dame.

Décorum (12) : Forme de magie basée sur le dessin
et permettant de corriger la réalité.

Démon (9) : Habitant des Abysses au corps d'onyx.

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

Diurne (15) : Eternel défunt de I’harmonique étincelle ;
ancien principal du Souffre-jour.

Eclipsisme (12) : Forme de magie basée sur l'utilisation
d’un danseur pour produire des illusions.

Elémenti (25) : Petite créature primitive née d'un élément
(air, eau, feu, terre).

Elémentalisme (12) : Forme de magie basée sur l'utilisation
ou la consommation des élémentis.

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

Empire de Keshe (10) : Royaume crépusculaire, désert peuplé
de tribus marchandes et parcouru de caravanes.

Enclave boucaniére (10) : Royaume crépusculaire,
refuge des pirates de 'Harmonde.

Equerre (13) : Corporation d’architecture et de magie
élémentaire, fondée et dirigée par des nains.

Eternel (6) : Etre immortel né dans le sillage
d’une harmonique, et I'incarnant.

Etincelle (22) : Taverne de Lorgol fondée par Eyhidiaze, célebre

pour ses réunions d’éclipsistes.

Ewelf (4) : Sceur d’Agone de Rochronde ;
actuelle baronne de Rochronde.

Eyhidiaze (41) : Compagne d’armes d’Agone de Rochronde,
décédée durant la bataille d’Adelguéne.

Farfadet (9) : Sous-type de gnome lié aux villes.
Faune (9) : Femme satyre.

Faux-accord (44) : Pratiquant de l'accord banni
par ses pairs pour pratique dévoyée de la magie.



Fée noire (9) : Peuple mortel, vieille femme ailée
et capable d’accoucher les objets.

Flamboyance (6) : Age d'or au cours duquel les arts ont culminé.
Géant (9) : Peuple mortel, colosse de cire attiré par le soleil.
Génie (12) : Muse de I'harmonique esprit.

Geste (12) : Forme de magie basée sur le langage poétique
et permettant de manipuler le temps.

Gnome (9) : Peuple mortel, caractérisé par son lien
ala nature ou a 'dme d'une cité.

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

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

Harmonique (6) : Composante essentielle de I'univers,
influengant les mortels.

Haut diable (12) : Muse de I'harmonique nuit.
Horla (55) : Méduse, minotaure, ou satyre.

Humain (9) : Peuple mortel, colonisateur hégémonique

de 'Harmonde.

fle de ’Automne (10) : Royaume crépusculaire,
ile mystérieuse.

Janrénie (10) : Royaume crépusculaire, voisin de I'Urguemand,
en guetre civile depuis sa défaite contre ce dernier.

Jornisme (12) : Forme de magie basée sur un lien empathique
avec un danseur pour produire des miracles.

Keshite (10) : Habitant de 'empire de Keshe.
Lorgol (10) : Capitale du royaume d'Urguemand.
Lutin (9) : Sous-type de gnome lié 4 la nature végétale.

Lyphane (10) : Royaume crépusculaire, lande parcourue
par des tribus centaures esclavagistes.

Magie des saisons (12) : Forme de magie basée sur la manipulation
de pollen pour altérer le climat ou commander aux plantes.

Magie cryptogrammique (53) : Eclipsisme,
jornisme, obscurantisme.

Magie naturelle (46) : Brigue, élémentalisme,
magie des saisons.

Marche modéhenne (10) : Royaume crépusculaire,
forét luxuriante et « consciente ».

Méandre (14) : espace onirique par-dela la conscience mortelle,
la surface des miroirs ou des tableaux ; fragment du Centresprit.

Méduse (9) : Peuple mortel, femme  la beauté venimeuse.
Midi (9) : Empire antique vouant un culte au soleil.

Mille Tours (24) : Quartier historique de Lorgol.
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Minotaure (9) : Peuple mortel, monstre gardien a téte
de taureau.

Minuit (9) : Empire antique vouant un culte 4 la lune.
Modéhen (10) : Habitant de la Marche modéhenne.

Muse (6) : Etre incarnant un concept et ayant atteint
I'immortalité en magnifiant I'une de ses harmoniques.

Nain (9) : Peuple mortel voué 4 la pierre et 4 I'écude

de 'Harmonde.

Obscurantisme (12) : Forme de magie basée sur la torture
d’un danseur pour produire des effets destructeurs.

Ogre (9) : Peuple mortel, colosse affamé i la sinistre réputation.
Onyx (10) : Matiére abyssale noire, visqueuse et gluante.

Onyxium (12) : Forme de magie basée sur la consommation d’onyx
pour saccaparer des capacités démoniaques.

Opalin de la Romance (9) : Peuple mortel, démon ayant rompu
son lien abyssal et vivant sur 'Harmonde.

Orchal (47) : Compagnon d’Agone de Rochronde, obscurantiste,
professeur du Souffre-jour.

Parages (10) : Royaume crépusculaire éclairé par une lune rouge
et engoncé dans les glaces.

Peste (41) : Maladie harmonique provoquée par une dissonance.

Prisme (12) : Forme de magie basée sur la décomposition
de la lumiére pour révéler ce qui est caché.

Province liturgique (10) : Royaume crépusculaire sous la coupe
d’un culte prosélyte menant des croisades contre ses voisins.

Psycholune (7) : Ministre du college du Souffre-jour.

République mercenaire (10) : Royaume crépusculaire louant
ses services et ses armées au plus offrant.

Rochronde (6) : Baronnie appartenant 3 1'Urguemand.

Romance (9) : Phénomeéne permettant  un démon

de saffranchir des régles des Abysses.
Royaume crépusculaire (6) : Pays de 'Harmonde.
Satyre (9) : Peuple mortel tourné vers I’hédonisme.

Siréne (9) : Peuple mortel né des larmes et en lutte
contre I'appel des flots.

Souffre-jour (6) : (1 — minuscule) Arbre d'onyx mystique,
dont le bois d'ombre partiellement immatériel absorbe

la lumiére, les couleurs, les émotions et les harmoniques
dissonantes. (2 — majuscule) Collége fondé sous les branches
du souffre-jour.

Tableau-monde (14) : Dessin ou peinture servant
de passage vers un méandre.

Terres veuves (10) : Royaume crépusculaire sous la coupe
des méduses et versé dans l'art sous toutes ses formes.

Urguemand (10) : Royaume crépusculaire découpé en baronnies,
réputé pour ses chevaliers en armure. Le Souffre-jour sy trouve.



Jermes
technigues

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

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

Adpversaire (34) : Personnage non-joueur sopposant aux
Eminences grises et méritant un profil détaillé en raison
de son importance dans ['histoire.

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

Atout (19) : Elément descriptif d'une Eminence grise pouvant
aider 2 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 4 une Eminence grise.

D4, D6, D8, D10, D12, D20 (18) : Abréviation correspondant
a chaque dé selon son nombre de faces (D20 est donc un dé

220 faces). 3D6, suivant cette logique, correspond a trois dés

A 6 faces.

Dé(s) d’atout (19) : D6 en nombre égal 4 la valeur
de latout utilisé.

Dé harmonique (19) : Dé correspondant 4 'harmonique utilisée.

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

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

Déterminée (21) : Etat d'une Eminence grise lorsqueelle dispose
d’au moins 1 jeton conscience actif.

Difficulté (26) : Nombre de succés A obtenir pour réussir
une action.

Dissonance (36) : Harmonique déséquilibrée
chez un adversaire.

Eminence grise (8) : Personnage d'un joueur.

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

Epuisée (21) : Etat d'une Eminence grise ayant perdu
tous ses jetons conscience.

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

Harmonique (19) : Caractéristique dune Eminence grise
(ame, esprit, étincelle, nature et nuit).

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

Hors champ (23) : (Espace) Tout ce qui est hors du périmétre
sensoriel. (Temps) Evénements distants de décennies ou de siécles.

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

Lointain (23) : (Espace) Tout ce qui est 4 portée d’au moins un
sens. (Temps) Evénements 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 2 la nature de leffet
tenté, hors considération de distance, de nombre de cibles, etc.

Perdre un jeton (20) : Retirer un jeton de la réserve

de conscience d'une Eminence grise.
Pouvoir (32) : Capacité spéciale d'une Eminence grise.

Proche (23) : (Espace) Tout ce qui se trouve dans lenvironnement
immédiat. (Temps) Evénements distants
de quelques jours ou moins.

Prolongation (29) : Continuation d'une action aprés 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 Eminence grise.

Repos (22) : Temps permettant 2 une Eminence grise
de récupérer et réactiver ses jetons.

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

Résilience (35) : Equivalent 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 a payer.

Succes (27) : Un succés sobtient pour chaque tranche

de 4 points affichés par un dé. Ainsi, un dé indiquant 4, 5, 6

ou 7 rapporte 1 succes ; un dé indiquant 8,9,10 ou 11 rapporte
2 succés ; un dé indiquant 12, 13, 14 ou 15 rapporte 3 succés ;
un dé indiquant 16, 17, 18 ou 19 rapporte 4 succés ;

un dé indiquant 20 rapporte 5 succés.

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

Tour (22) : Temps correspondant & deux actions.
Scéne (22) : Rencontre avec un personnage, ou visite d'un lieu.

Troublée (21) : Etat d'une Eminence grise ayant dépensé
tous ses jetons.

Achevé d'imprimer par 4V Games en Union européenne, aotit 2025.



POUR PROLONGER VOTRE PLAISIR DE JEU
ET EXPLORER LES ROYAUMES CREPUSCULAIRES,
PENOMBRE, C’EST AUSSI :

')

inences

X

o )

UN JEU DE ROLE DA
D'APRES LES R

{¢ Grimoire ges Eminences

Indispensable pour les Eminences grises comme
pour le Psycholune, il contient tout ce qu'il faut
pour jouer de nombreuses missions

+ la présentation de la proposition ludique,
+ les régles du jeu,

+ la création de personnages, incluant toutes les options
de peuples, de royaumes d'origine,
dorganisations et de magies,

+ la description détaillée du collége du Souffre-jour
et son scénario d’introduction, Plénitude,

+ le développement de chaque peuple, magie et royaume.

RESSOURCES TELECHARGEABLES EN ACCES LIBRE
SUR LE SITE DE LEDITEUR :

AETHER-LABS.FR

VoUus Y RETROUVEREZ PAR EXEMPLE
DES PLANS IMPRIMABLES,
LES FEUILLES D’ EMINENCES GRISES,
LA FEUILLE COLLEGIALE,
ET BIEN DAUTRES CHOSES.

ES.( REPUSCULAIRES
EU GABORIT

[¢ Pensoir ges Psycholunes

Complément idéal du Grimoire des Eminences,
il sadresse plus particuliérement aux Psycholunes
et contient tout ce qu'il faut pour donner une nouvelle
dimension aux missions des Eminences grises :

+ un exposé des enjeux et des factions éternelles
régissant 'Harmonde,

+ un “bestiaire” de pestiférés, de fables,
de mythes, de muses et déternels,

+ une présentation des Abysses,
des méandres et du Centresprit,

+ des régles de gestion des factions sappuyant
sur une feuille collégiale augmentée,

+ des régles dévolution pour devenir professeurs
du collége, destinées i celles et ceux qui veulent faire survivre
leur Eminence dissonante ou pestiférée
sous les branches du Souffre-jour,

+ une grande campagne en lien avec le destin d’Agone
de Rochronde, Le palimpseste déchiré.



Afin de célébrer le lancement du jeu de role Pénombre,
les 30 ans de la parution de Souffre-Jour de Mathieu Gaborit
et de sa fondation, Mnémos publie une nouvelle édition
exceptionnelle de I'intégrale des Royaumes crépusculaires.
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+ Souffre-Jour
+ Les Danseurs de Lorgol
+ Agone
+ Aux Ombres d’Abyme
+ Renaissance
+ La Romance du Démiurge
+ Postface de I'auteur
+ La Cité Exsangue T1
Les Nouveaux Mystéres d’Abyme
+ La Cité Exsangue T2
Flamboya e -\

_ MATHIEU  FN
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+ culs de lampes réalisés par Franck Achard, ARALE
; S ] N]'[(. A -
+ couvertures cartonnees, f p ,[SCUM!RD '
avec deux illustrations par Franck Achard, :

+ bandeaux-titres cerclants verticaux pouvant étre 6tés
afin de disposer de chaque illustration dans son entier,

+ cartes des royaumes crépusculaires

et d’Abyme en pages de garde.
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