
L’Aube des Âges Perdus 
n’est qu’un mythe, un 
belle histoire certes, mais 

aussi une belle supercherie, patiemment entretenue par les 
Mémoires Mortes.

Les Seigneurs de l’Aube n’ont pas créé le monde. Ils ont 
simplement pris le pouvoir. Ce sont des Puissances parmi 
d’autres sur les Terres Suspendues. Il en existe des milliers. 
Qui sont-elles ? Des dieux ? Non, plutôt des entités cosmi-
ques, capables d’influencer ceux qu’elles choisissent comme 
leurs hérauts. Voyez-les comme des joueurs invétérés allant 
de tables de jeu en tables de jeu. Leurs tables de jeu sont les 
Terres Suspendues et leurs pions sont les fayts et les ogres.

Tricheries
Autrefois, chaque Terre était indépendante et régie par 

un Arbitre, une sorte de conscience ou d’émanation directe 
de la Terre. À la surface, les fayts se disputaient avec les ogres, 
et vice-versa. Pendant ce temps, les gnomes assuraient la 
maintenance des Terres pour le compte des Arbitres.

Hélas, comme tous les joueurs, les Puissances aiment 
gagner et elles ne se privent pas tricher. Dans la région de 
l’intervalle qui nous intéresse, trois d’entre elles ont réussi à 
prendre le contrôle d’une table de jeu. En conjuguant leurs 
efforts, elles sont parvenues à tromper l’Arbitre et à se servir 
directement de ses forces pour gagner en pouvoir, plongeant 
en retour la Terre dans une douce léthargie.

Satisfaites de leur trouvaille, ces trois Puissances conçu-
rent de prendre le pouvoir sur les Terres alentour. Elles 
baptisèrent leur projet Aube Nouvelle et prirent le nom de 
Seigneurs de l’Aube.

Avec le temps, ces trois Seigneurs se firent neuf associés 
au sein des Puissances. Les associés ne se connaissaient pas 
entre eux et leur identité devait rester secrète : ils commu-
niquaient entre eux par nom de code. Les trois premiers 
Seigneurs étaient les Seigneurs Émeraude et ils formaient la 
section Printemps. Trois Puissances formaient la section Été 
et portaient le nom de Seigneurs Topaze. Trois Puissances 
formaient la section Automne et portaient le nom de Sei-
gneurs Rubis. Enfin, les trois dernières Puissances formaient 

la section Hiver et portaient le nom 
de Seigneurs Saphir.

Par le biais des fayts qu’ils avaient 
corrompus, les Seigneurs Émeraude parvinrent bientôt à 
constituer le plus grand empire que les Terres aient jamais 
connu : l’impérieuse Domination Nantie.

Les autres Puissances furent rapidement balayées et des 
centaines d’Arbitres plongés dans un lourd sommeil.

Pour maquiller leur crime, les Seigneurs de l’Aube eurent 
l’idée de la plus grande supercherie qui soit : tromper l’His-
toire. Ils s’adressèrent aux Mémoires Mortes et leur deman-
dèrent de remplacer la vérité par un habile mensonge, le récit 
de l’Aube des Âges Perdus. Quel prix exigèrent les Mémoires 
Mortes en échange ? Nul ne le sait, mais tout le monde est 
aujourd’hui persuadé de cette fable.

Trahisons
L’un des plus grands échecs de la Domination Nantie 

fut le règlement de la question gnome. Comment mettre la 
main sur le précieux manuel d’entretien des Terres, le my-
thique Livre de l’Un ? Des millions de gnomes furent massa-
crés, mais le texte, morcelé et dispersé, leur échappa.

La chute de la Domination vint des autres Seigneurs de 
l’Aube. Réduits à l’impuissance par les Seigneurs Émeraude 
et cantonnés au rôle de simples spectateurs, ils choisirent de 
se rebeller. Hasard ou coïncidence, les trois Seigneurs Rubis 
vinrent à se rencontrer. Ensemble, ils réussirent à ruiner la 
Domination Nantie en semant la discorde au sein de ce 
puissant empire. Le Massacre de Tremble fut un prix lourd 
à payer, mais il marqua le début des Guerres Thaumatur-
giques. Qui sait d’ailleurs comment ces guerres se seraient 
achevées sans le brusque réveil de l’Arbitre d’Électre ?

Leur soif de vengeance apaisée, les trois Seigneurs Rubis 
reprirent goût du pouvoir. Ensemble, ils entreprirent de bâtir 
un nouvel empire : le leur. C’est en parcourant l’intervalle 
qu’ils découvrirent une Terre ancienne. Gardée par un Ar-
bitre puissant, elle pouvait étancher longtemps leur appétit 
insatiable. Un des Seigneurs Saphir avait déjà succombé à 
la magie des lieux et livrait un combat sans merci. Les Trois 
venaient de rencontrer celui qui deviendrait leur sénéchal. 
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Ensemble, ils plongèrent l’Arbitre dans un sommeil sans rêve 
avant de conclure une nouvelle alliance. L’Empire Léthargi-
que était né.

Réveil
Depuis, les Trois se sont heurtées aux deux autres Sei-

gneurs Saphir : Minuit et le Haut Roi des Pierres. La pre-
mière règne toujours sans partage sur l’Arbitre engourdi de 
Tourmente, tandis que le second cherche à reconquérir l’Ar-
bitre mourant des Conarques.

Les Trois dominent aujourd’hui l’Arbitre anesthésié 
de Dormance, l’Arbitre enfumé de Cuivre, l’Arbitre fendu 
d’Encoche, l’Arbitre morcelé de Guise, l’Arbitre embrassé 
d’Électre, et l’Arbitre terrorisé de Tremble.

Les Trois savent qu’un des Seigneurs Émeraude du nom de 
Forêt a choisi de se repentir et s’est uni avec l’Arbitre éveillé 
des Terres Louves. Elles savent aussi qu’après avoir blessé En-

coche, l’un des Seigneurs Topaze, au nom de Vérité, a laissé 
son épée aux mains des Mémoires Mortes. Elles savent en-
core qu’un autre des trois Seigneurs Topaze se cache dans le 
Chapelet de Sangue. Mais ce qu’elles n’ont que récemment 
compris, c’est qu’il y a un prix à payer pour maintenir les 
Arbitres des Terres ainsi endormis.

Les forces qu’ont puisées les Seigneurs dans les Terres, leurs 
Vertus comme ils les appellent, n’ont laissé aux Arbitres que 
les Vices opposés. La Domination Nantie a cherché à impo-
ser la Paix et n’a engendré que la Guerre. De l’Abondance 
des jardins de Lornes est née la Pourriture. Les Trois ont 
maintenu les peuples dans le Sommeil et c’est aujourd’hui 
le temps de l’Éveil…

Les Arbitres, plongés dans le sommeil pendant la Domi-
nation Nantie, s’éveillent lentement…

Électre n’était que la première…


