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Pour Jordan Sanderson,
Qui peut expliquer à qui veut l’entendre
Ce que c’est d’avoir un frère 
Qui passe la majeure partie de son temps à rêvasser.
 
(Merci pour ta patience.)
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Résumé de 
L’Empire Ultime

L’Empire Ultime, premier volume du cycle des Fils-des-Brumes, présentait le pays de l’Empire Ultime, gouverné par un puissant immortel nommé le Seigneur Maître. Mille ans plus tôt, celui-ci s’était emparé du pouvoir au Puits de l’Ascension et avait, disait-on, vaincu une force ou créature puissante connue sous le seul nom d’Insondable.
Le Seigneur Maître conquit le monde connu et créa l’Empire Ultime. Il régna pendant mille ans, anéantissant tout vestige des royaumes, cultures, religions et langues individuels qui existaient dans son pays. Il imposa son propre système à la place. Certains individus étaient nommés « skaa », terme plus ou moins synonyme d’« esclaves » ou « paysans ». D’autres étaient désignés comme nobles, et la plupart étaient les descendants des partisans qui avaient soutenu le Seigneur Maître lors de ses années de conquête. Il était censé leur avoir donné le pouvoir d’allomancie afin d’y gagner de puissants assassins et guerriers capables de réflexion, par opposition aux koloss simplistes et sauvages, et s’en était servi pour conquérir et maintenir son empire.
Nobles et skaa avaient l’interdiction de se reproduire entre eux, et les nobles reçurent le pouvoir d’allomancie. Lors des mille années du règne du Seigneur Maître, de nombreuses rébellions éclatèrent parmi les skaa, sans le moindre succès.
Enfin, un Fils-des-Brumes bâtard nommé Kelsier décida de défier le Seigneur Maître. Kelsier, qui avait été l’un des voleurs les plus célèbres de l’Empire Ultime, était réputé pour l’audace de ses projets. Mais ceux-ci avaient fini par le faire capturer et envoyer aux camps de la mort du Seigneur Maître situés aux Fosses de Hathsin, source secrète d’atium.
On racontait que personne ne s’était jamais échappé vivant des Fosses de Hathsin – pourtant Kelsier y parvint. Il acquit ses pouvoirs de Fils-des-Brumes à cette époque et parvint à s’enfuir, gagnant ainsi le titre de Survivant de Hathsin. Il renonça alors à son mode de vie égoïste et décida de mettre en œuvre son plan le plus audacieux jusqu’à ce jour : renverser l’Empire Ultime.
Il recruta une bande de voleurs, essentiellement composée de Brumants bâtards, pour l’aider à atteindre ce but. Dans le même temps, il recruta également une jeune Fille-des-Brumes bâtarde nommée Vin. Celle-ci ignorait tout de ses pouvoirs, et Kelsier l’intégra dans la bande pour la former, et pour avoir en théorie quelqu’un à qui transmettre son héritage.
La bande de Kelsier rassembla lentement une armée de rebelles skaa. Puis elle commença à redouter que Kelsier soit en train de devenir un autre Seigneur Maître. L’ancien voleur cherchait à faire de lui-même une légende parmi les skaa, au point de devenir pour eux une sorte de figure religieuse. Pendant ce temps, Vin – élevée dans les rues par un frère cruel – apprenait à se fier aux gens pour la première fois de sa vie. Elle commença alors à croire en Kelsier et en son objectif.
Tandis qu’ils travaillaient à la mise en œuvre de leur plan, Vin jouait les espionnes parmi les nobles, infiltrant leurs bals et fêtes dans le rôle de « Valette Renoux », jeune aristocrate de la campagne. Lors de l’un de ses premiers bals, elle rencontra Elend Venture, jeune noble idéaliste. Il finit par lui montrer que tous les nobles ne méritaient pas leur piètre réputation, et ils s’éprirent l’un de l’autre malgré les efforts de Kelsier.
La bande découvrit également un journal, apparemment rédigé par le Seigneur Maître en personne lors des jours précédant l’Ascension. Ce livre dépeignait le tyran sous un aspect totalement différent : un homme las et mélancolique qui s’efforçait de défendre son peuple contre l’Insondable, bien qu’il ne le comprenne pas vraiment.
En fin de compte, le plan de Kelsier se révéla bien plus vaste que la simple utilisation de l’armée afin de renverser l’Empire. S’il avait déployé tant d’efforts pour recruter des soldats, c’était en partie dans le but d’avoir une excuse pour répandre des rumeurs sur son propre compte. Il s’en servait également pour former sa bande à l’art du gouvernement et de la persuasion. La véritable ampleur de son plan fut révélée lorsqu’il sacrifia sa vie à la vue de tous, se posant ainsi comme martyr aux yeux des skaa pour les convaincre enfin de se soulever et de renverser le Seigneur Maître.
L’un des membres de la bande de Kelsier – un homme qui incarnait « lord Renoux », l’oncle de Valette – se révéla être un kandra nommé OreSeur. Il prit la forme de Kelsier, puis alla répandre la rumeur selon laquelle ce dernier était revenu d’entre les morts pour inspirer les skaa. Après quoi il fut lié à Vin par son Contrat, et chargé de veiller sur elle après la mort de Kelsier.
Ce fut Vin, en réalité, qui tua le Seigneur Maître. Elle découvrit qu’il n’était pas vraiment un dieu ni même un immortel : il avait simplement trouvé un moyen de prolonger sa vie et son pouvoir en utilisant à la fois l’allomancie et la ferrochimie. Il n’était pas le héros du journal mais le serviteur de cet homme, puissant ferrochimiste. Malgré tout, c’était un allomancien bien plus fort que Vin. Pendant qu’elle le combattait, elle puisa dans les brumes sans trop savoir comment et les brûla en lieu et place des métaux. Elle ignore toujours ce qui s’est produit. Grâce à ce pouvoir – et à la connaissance de la véritable nature du tyran –, elle parvint à le vaincre et à le tuer.
L’Empire Ultime sombra dans le chaos. Elend Venture prit le contrôle de Luthadel, la capitale, et plaça les membres de la bande de Kelsier à des postes clés de son gouvernement.
 
Résumé de
Puits de l’Ascension

Le royaume naissant parvint à survivre un an sous le règne d’Elend. Ce dernier mit en place un type de parlement, baptisé l’Assemblée, auquel il accorda une grande influence. Bien qu’Elend fasse preuve d’une certaine expertise dans la théorie du pouvoir, il manquait d’expérience pratique. Son règne devint instable lorsque divers membres de l’Assemblée se mirent à manœuvrer pour obtenir plus de pouvoir.
Les rumeurs concernant la cachette d’atium du Seigneur Maître – associées au trophée que représentait Luthadel, la plus grande ville de l’empire – finirent par attirer plusieurs prédateurs vers le Dominat Central. Le pire d’entre eux était Straff Venture, le propre père d’Elend. Straff conduisit une armée assez importante à Luthadel, amenant secrètement avec lui un Fils-des-Brumes, Zane, qui était son fils. Fort heureusement pour Luthadel, Brise parvint à conduire une deuxième armée – menée par Cendrémiaire Cett – aux portes de la ville. Chacun des tyrans, surpris par la présence de l’autre, comprit qu’il ne pouvait se permettre d’attaquer la ville, car il serait ensuite vulnérable face à l’autre armée. Ils établirent donc un siège, chacun redoutant l’autre davantage qu’Elend.
Ce fut environ vers la même époque qu’une Gardienne nommée Tindwyl arriva à Luthadel. Sazed l’invita à venir aider Elend à devenir un meilleur roi. Elle travailla avec lui, s’efforçant de lui apprendre à tempérer son idéalisme avec une dose de réalisme. Elend persuada la bande de l’aider à monter Straff et Cett l’un contre l’autre, dans le but ultime de les pousser à se battre. Elend espérait, si les deux envahisseurs affaiblissaient leurs armées l’une contre l’autre, que sa propre armée – de loin la plus petite des trois – parviendrait à vaincre ce qu’il en resterait. Il entreprit de rencontrer Straff et Cett dans l’espoir de les manipuler. Toutefois, tandis qu’il manœuvrait, une faction de l’Assemblée parvint à le déposer par le biais d’une loi qu’il avait lui-même écrite.
Elend refusa d’utiliser son armée pour reprendre la ville, décision que Tindwyl et la bande jugèrent d’un idéalisme naïf. Il décida plutôt de se livrer à des jeux politiques et tenta de convaincre l’Assemblée de le rétablir dans ses fonctions.
Pendant ce temps, Vin avait ses propres problèmes. Elle avait découvert un mystérieux « esprit des brumes » qui sortait la nuit et l’observait. Elle remarqua que l’auteur du journal, Alendi, avait vu une manifestation semblable avant son arrivée au Puits de l’Ascension. Par ailleurs, Vin se mit à entendre d’étranges pulsations lorsqu’elle brûlait du bronze.
Vin éprouvait quelques doutes vis-à-vis de sa relation à Elend et de ce qu’elle valait pour lui. Elle l’aimait mais ne pensait pas qu’ils étaient faits l’un pour l’autre. Elle redoutait d’être trop violente, et pas assez portée sur la politique, pour être une bonne épouse pour lui. La situation était encore compliquée par la présence du Fils-des-Brumes Zane, fils de Straff et demi-frère d’Elend, qui avait passé de nombreuses soirées à provoquer Vin en duel, à la tenter et à l’éloigner ainsi d’Elend. Vin commença à se reposer sur le kandra OreSeur, qui devait – sur ordre d’Elend – demeurer constamment à ses côtés et veiller sur elle. Ils devinrent amis malgré leur antipathie mutuelle initiale.
Vers la même période, Sazed revint à Luthadel après avoir découvert quelques faits inquiétants lors de ses voyages. Premièrement, il semblait que les Brumes apparaissaient désormais en plein jour. Deuxièmement, pour des raisons qu’il ignorait, elles commençaient à rendre les gens malades et à les tuer. Troisièmement, une grande armée de koloss marchait vers Luthadel, menée par Jastes Lekal. Sazed entreprit de faire des recherches sur ces sujets, tout en traduisant une étrange inscription qu’il avait découverte au sud en voyageant avec Marsh. L’inscription se révéla comporter les dernières paroles de Kwaan, un érudit terrisien qui avait été – mille ans plus tôt – lié de près à Alendi, à Rashek et aux prophéties terrisiennes. Sazed commença également à nouer des liens avec Tindwyl, qui désapprouvait sa nature rebelle, mais éprouvait pour lui de profonds sentiments.
La campagne d’Elend à l’Assemblée échoua, et elle élut Ferson Penrod roi à sa place. Curieusement, être déposé permit enfin à Elend de comprendre ce que représentait le fait d’être roi et dirigeant. Il se mit à combiner sa philosophie de la justice aux enseignements de Tindwyl, et commença à devenir un chef efficace et charismatique – bien qu’il ne possédât plus le trône. Les problèmes de la ville empirèrent toutefois à l’arrivée des koloss de Jastes. Il devint rapidement évident qu’il n’exerçait sur ces créatures meurtrières qu’un contrôle tout relatif.
Zane finit par convaincre Vin d’attaquer la base de Cett à l’intérieur de Luthadel. (Cett était entré pour tenter lui aussi de s’emparer du trône.) Zane et Vin massacrèrent tous ceux qu’ils croisèrent en montant jusqu’à l’étage supérieur du bastion, où Vin prit brutalement conscience de ce qu’elle venait de faire. Elle s’enfuit en épargnant Cett. Peu après, Zane l’attaqua, poussé à la folie par d’étranges voix dans sa tête. Vin et Zane se battirent, et OreSeur se révéla être un espion, un autre kandra nommé TenSoon, qui avait tué le véritable OreSeur et pris sa place. Vin parvint à tuer Zane, bien qu’il possède de l’atium, puis elle s’empressa d’aller trouver Elend. Ses doutes concernant ses sentiments étant levés, elle persuada Sazed de les marier.
Suite à la tentative d’assassinat, Cett quitta Luthadel et retira ses armées du siège. Les tentatives d’Elend visant à pousser Jastes à se retirer échouèrent. À l’extérieur, Straff comprit que s’il se retirait simplement, les koloss attaqueraient sans doute et détruiraient la ville – ce qui permettrait à Straff lui-même de revenir les contrôler une fois qu’ils se seraient épuisés au combat.
Une grande partie des membres de la bande comprirent que c’était ce qui se produirait. Sazed les persuada de mentir à Vin et à Elend en leur assurant que la ville serait en sécurité et en les envoyant au nord en quête du Puits de l’Ascension. Le stratagème réussit. Vin et Elend partirent, accompagnés de Spectre, et les koloss attaquèrent enfin en leur absence. L’armée de la ville se battit vaillamment, et Sazed lui-même, contre toute attente, protégea l’une des portes de la ville. Clampin, Dockson et Tindwyl furent tués lors du combat. Alors que les koloss s’apprêtaient à tout détruire, Vin regagna la ville, après avoir appris de la bouche de Spectre qu’on lui avait menti.
Vin exploita une faiblesse allomantique des koloss que le kandra TenSoon/OreSeur lui avait révélée et prit le contrôle des créatures de la même manière que l’avait fait autrefois le Seigneur Maître. Elle se servit de ces koloss pour attaquer l’armée de Straff lorsqu’elle revint, et fut rejointe par Cett à la dernière minute. Une fois Straff mort, Vin obligea Penrod, Cett et le second de Straff à jurer fidélité à Elend, qu’elle nomma empereur.
La ville était sauvée. Cependant, Vin entendait toujours les étranges pulsations dans sa tête. Elle s’était persuadée que c’était elle le Héros des Siècles, et non le dénommé Alendi. Elle comprit bientôt que le Puits de l’Ascension ne se trouvait en réalité pas dans les montagnes du Nord, mais sous Luthadel. Accompagnée d’Elend, elle découvrit en dessous de Kredik Shaw une immense grotte secrète remplie de réserves de nourriture. Au-delà de cette grotte s’en trouvait une autre, remplie de fumée noire. Au-delà encore, un étang de pouvoir luisant. Le Puits de l’Ascension.
Sazed, en surface, était toujours ébranlé par la mort de Tindwyl. Il s’était plongé dans ses études et avait découvert – à sa grande inquiétude – une anomalie dans les prophéties. Il se précipita à la suite de Vin et d’Elend, dans l’intention de les empêcher de prendre le pouvoir du Puits, mais Marsh lui barra la route. Tandis qu’ils se battaient, Vin s’empara du pouvoir et fit ce qu’elle estimait juste. Bien que l’esprit des brumes ait poignardé Elend, elle n’utilisa pas le pouvoir du Puits pour le guérir. Au contraire, elle le relâcha comme les prophéties l’instruisaient de le faire afin d’empêcher les Brumes de détruire le monde.
Elle fit le mauvais choix. Une force obscure emprisonnée près du Puits de l’Ascension avait modifié les prophéties afin de pousser Vin à faire ce qui était nécessaire pour la délivrer. La créature se libéra, laissant Vin horrifiée par ses propres actions. L’esprit des brumes lui fournit toutefois un moyen de sauver Elend en le transformant en Fils-des-Brumes.
Le livre se terminait alors qu’Elend et Vin se trouvaient sur les remparts de Luthadel, après avoir sauvé la ville mais aussi libéré sur le monde une force redoutable. Sazed, anéanti par la mort de Tindwyl, en était venu à croire sa foi inutile. Spectre culpabilisait d’avoir abandonné Clampin mourant dans la ville, et Brise et Ham étaient tous deux marqués par leur combat désespéré contre les koloss. Par-dessus le marché, comme l’avait rapporté Sazed, les Brumes avaient changé et tuaient désormais ceux qui s’aventuraient dehors la nuit.
Elend était toutefois résolu à consolider leur nouvel empire et à trouver un moyen de combattre la créature libérée par Vin. Lorsqu’elle lui demanda ce qu’ils allaient faire à présent, il n’eut qu’une réponse à lui fournir. Ils allaient survivre. Quoi qu’il advienne.
 
UN AN S’EST ÉCOULÉ.
PREMIÈRE PARTIE
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L’Héritage du survivant


Je suis, hélas, le Héros des Siècles.

1
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Fatren plissa les yeux lorsqu’il les leva vers le soleil rouge, caché derrière son voile coutumier de brume sombre. Des cendres noires pleuvaient légèrement du ciel, comme presque tous les jours ces temps-ci. Les épais flocons tombaient dru, l’air était chaud et étouffant, sans même un souffle de vent pour égayer l’humeur de Fatren. Avec un soupir, il s’adossa au rempart pour contempler Vetitan. Sa ville.
– Combien de temps ? demanda-t-il.
Druffel se gratta le nez. Son visage était noir de cendre. Il n’avait pas fait de gros efforts d’hygiène ces derniers temps. Mais bien entendu, compte tenu du stress des derniers mois, Fatren savait ne pas offrir lui-même un spectacle tellement plus remarquable.
– Peut-être une heure, répondit Druffel en crachant dans la cendre qui couvrait le rempart.
Fatren soupira, observant toujours les chutes de cendre.
– Tu crois que c’est vrai, Druffel ? Ce qu’on raconte ?
– Quoi donc ? Que c’est la fin du monde ?
Fatren hocha la tête.
– Je n’en sais rien, répondit Druffel. Et je ne peux pas dire que je m’en soucie.
– Comment tu peux dire ça ?
Druffel haussa les épaules tout en se grattant.
– Dès l’arrivée de ces koloss, je serai mort. C’est plus ou moins la fin du monde pour moi de toute façon.
Fatren garda le silence. Il n’aimait pas formuler tout haut ses doutes ; il était censé être le plus fort de tous. Quand les lords avaient quitté la ville – une communauté de fermiers, guère plus urbaine que les plantations du Nord –, c’était Fatren qui avait persuadé les skaa de continuer à s’occuper des cultures. C’était Fatren qui avait tenu les racoleurs à distance. À une époque où la plupart des villages et plantations avaient perdu tous leurs hommes valides embrigadés dans l’une ou l’autre armée, Vetitan possédait encore une population de travailleurs. Ça leur avait coûté une grande partie de leurs récoltes en pots-de-vin, mais Fatren avait assuré la sécurité des habitants.
En grande partie.
– Aujourd’hui, les brumes ne se sont pas levées avant midi, déclara calmement Fatren. Elles s’attardent de plus en plus. Tu as vu les cultures, Druff. Elles ont du mal à pousser – pas assez de soleil, sans doute. Nous n’aurons rien à manger cet hiver.
– Nous n’allons pas tenir jusqu’à l’hiver, répondit Druffel. Même pas jusqu’à la tombée de la nuit.
Le plus triste – le plus décourageant – était que Druffel ait autrefois été le plus optimiste des deux. Fatren n’avait pas entendu rire son frère depuis des mois. Il n’aimait rien tant que le son de ce rire.
Même les moulins du Seigneur Maître n’avaient pas réussi à faire taire le rire de Druff, songea Fatren. Pourtant ces deux dernières années y sont parvenues.
– Fats ! s’écria une voix. Fats !
Fatren leva les yeux pour voir un jeune garçon longer le rempart en courant. Ils venaient à peine de terminer la fortification – une idée de Druffel, avant qu’il renonce pour de bon. Leur ville était plutôt grande, avec ses sept mille habitants. Il avait fallu beaucoup de travail pour l’entourer d’un remblai défensif.
Fatren disposait d’à peine mille véritables soldats – qu’il avait eu grand mal à rassembler au sein d’une population si réduite – ainsi que d’un autre millier d’hommes trop jeunes, trop âgés ou trop peu entraînés pour bien se battre. Il ignorait la taille exacte de l’armée des koloss, mais elle devait dépasser les deux mille éléments. Ce rempart ne leur serait pas d’une grande utilité.
Le garçon, Sev, atteignit enfin Fatren, à bout de souffle.
– Fats ! s’exclama Sev. Quelqu’un arrive !
– Déjà ? demanda Fatren. Druff m’a dit que les koloss étaient encore loin !
– Pas un koloss, Fats, répondit le garçon. Un homme. Viens voir !
Fatren se tourna vers Druff, qui s’essuya le nez et haussa les épaules. Ils suivirent Sev le long du rempart en direction de la porte. Cendre et poussière tourbillonnaient sur la terre dure et s’entassaient dans les coins. Ils n’avaient guère eu le temps de nettoyer récemment. Les femmes devaient travailler aux champs tandis que les hommes s’entraînaient et se consacraient aux préparatifs de guerre.
Les préparatifs de guerre. Fatren essayait de se persuader qu’il disposait de deux mille « soldats » ; c’étaient en réalité mille paysans skaa munis d’épées. Ils avaient eu deux ans pour s’entraîner, mais leur expérience effective du combat était des plus réduites.
Un groupe d’hommes s’agglutinait autour des portes, appuyés contre le rempart ou perchés tout en haut. J’ai peut-être eu tort de consacrer une telle partie de nos ressources à l’entraînement des soldats, se dit Fatren. Si ces mille hommes avaient plutôt travaillé aux mines, nous aurions du minerai pour les pots-de-vin.
Sauf que les koloss n’acceptaient pas les pots-de-vin. Ils se contentaient de tuer. Fatren frissonna en se rappelant Bois-Clos. Bien que la ville ait été plus grande que la sienne, moins d’une centaine de survivants avaient atteint Vetitan. C’était trois mois plus tôt. Il avait espéré, contre toute raison, que les koloss se seraient satisfaits d’avoir détruit cette ville.
Il aurait dû savoir que non. Les koloss n’étaient jamais satisfaits.
Fatren grimpa au sommet du rempart, et les soldats vêtus d’habits rapiécés et de bouts de cuir s’écartèrent pour le laisser passer. À travers les chutes de cendre, il regarda le paysage ténébreux qui semblait tapissé d’une épaisse couche de neige noire.
Un cavalier seul approchait, vêtu d’une sombre cape au capuchon relevé.
– Qu’en dites-vous, Fats ? demanda l’un des soldats. Un éclaireur koloss ?
Fatren ricana.
– Les koloss n’enverraient pas d’éclaireurs, surtout humains.
– Il a un cheval, maugréa Druffel. On en aurait bien besoin.
La ville n’en possédait que cinq. Tous souffraient de malnutrition.
– Un marchand, dit l’un des soldats.
– Pas de marchandises, nota Fatren. Et il faudrait qu’un marchand soit sacrément courageux pour voyager seul par ici.
Fatren secoua la tête. Personne ne tira tandis que l’étranger approchait de la ville sans se presser. Il arrêta sa monture devant les portes. Fatren était fier de ces portes-là. De véritables portes de bois intégrées au remblai de terre. Il s’était procuré le bois et la pierre dans le manoir du lord au centre de la ville.
On ne voyait pas grand-chose de l’étranger sous l’épaisse cape noire qui le protégeait des cendres. Fatren l’étudia par-dessus le sommet du rempart, puis se tourna vers son frère en haussant les épaules. La cendre tombait en silence.
L’étranger bondit au bas de son cheval.
Il s’élança tout droit dans les airs, comme propulsé d’en bas, et sa cape se dégagea cependant qu’il s’élevait. Il portait en dessous un uniforme d’un blanc éclatant.
Avec un juron, Fatren bondit en arrière tandis que l’étranger atteignait le sommet du rempart et atterrissait au-dessus de la porte de bois. Cet homme était un allomancien. Un noble. Fatren avait espéré qu’ils continueraient tous à se chamailler au nord et qu’ils laisseraient ses gens en paix.
Ou du moins, qu’ils les laisseraient mourir en paix.
Le nouveau venu se retourna. Il portait une courte barbe et ses cheveux sombres étaient taillés ras.
– Très bien, messieurs, déclara-t-il en marchant au sommet de la porte avec un équilibre contre nature, nous n’avons pas beaucoup de temps. Mettons-nous au travail.
Il descendit de la porte sur le rempart. Aussitôt, Druff tira son épée pour en menacer le nouveau venu.
L’épée jaillit de sa main, attirée dans les airs par une force invisible. L’étranger la saisit au vol au-dessus de sa tête. Il la retourna pour l’étudier.
– De l’acier de bonne qualité, commenta-t-il en hochant la tête. Je suis impressionné. Combien de vos soldats sont aussi bien équipés ?
Il retourna l’épée entre ses mains et la rendit à Druff la poignée en avant.
Druff jeta à Fatren un coup d’œil perplexe.
– Qui êtes-vous, l’étranger ? demanda Fatren avec tout le courage qu’il put rassembler.
Il savait peu de chose sur l’allomancie, mais il avait la certitude que cet homme était un Fils-des-Brumes. Il devait être capable de tuer toutes les personnes présentes au sommet d’un rempart sans même y penser.
L’étranger ignora la question et se retourna pour balayer la ville du regard.
– Ce rempart fait le tour de la ville entière ? demanda-t-il en se tournant vers un des soldats.
– Hum… oui, milord, répondit l’homme.
– Combien y a-t-il de portes ?
– Seulement celle-ci, milord.
– Ouvrez-la et faites entrer mon cheval, ordonna le nouveau venu. Je suppose que vous avez des écuries ?
– Oui, milord, répondit le soldat.
Eh bien, songea un Fatren mécontent tandis que le soldat s’éloignait, en voilà un qui sait commander aux hommes. Le soldat ne prit même pas le temps de songer qu’il obéissait à un étranger sans demander la permission. Fatren voyait déjà les autres soldats se redresser légèrement, oubliant leur méfiance. Ce nouveau venu parlait comme s’il s’attendait à être obéi, et les soldats réagissaient en conséquence. Il ne ressemblait pas aux nobles que Fatren avait connus du temps où il servait au manoir du lord. Cet homme-là était différent.
L’étranger poursuivit sa contemplation de la ville. De la cendre tombait sur son bel uniforme blanc, et Fatren se désola de voir salir ce vêtement. Le nouveau venu hocha la tête pour lui-même, puis entreprit de longer le rempart.
– Attendez, le héla Fatren, ce qui le fit s’arrêter. Qui êtes-vous ?
Le nouveau venu se retourna et croisa son regard.
– Je m’appelle Elend Venture. Je suis votre empereur.
Sur ce, l’homme fit volte-face et poursuivit le long du remblai. Les soldats s’écartèrent pour le laisser passer, puis beaucoup le suivirent.
Fatren jeta un coup d’œil à son frère.
– Empereur ? marmonna Druffel avant de cracher par terre.
Fatren partageait sa réaction. Que pouvaient-ils faire ? Il n’avait encore jamais combattu d’allomancien ; il ne savait même pas au juste comment s’y prendre. L’« empereur » n’avait guère eu de mal à désarmer Druffel.
– Organisez les habitants de la ville, lança derrière lui l’étranger – Elend Venture. Les koloss arriveront par le nord – ils ignoreront la porte et grimperont par-dessus le rempart. Je veux que les enfants et les personnes âgées se concentrent dans la partie sud de la ville. Rassemblez-les dans le moins de bâtiments possibles.
– À quoi bon ? demanda Fatren avec insistance.
Il se précipitait pour suivre l’« empereur » – il ne voyait pas vraiment d’autre solution.
– C’est quand ils sont en proie à la folie sanguinaire que les koloss sont les plus dangereux, déclara Venture sans s’arrêter. S’ils prennent la ville, vous devez les obliger à chercher vos gens le plus longtemps possible. Si la folie sanguinaire s’apaise pendant leurs recherches, ils vont se sentir frustrés et se mettre à piller. Alors vos hommes arriveront peut-être à s’enfuir discrètement sans être pourchassés.
Venture marqua une pause, puis croisa le regard de Fatren. L’étranger affichait une mine sévère.
– C’est un maigre espoir. Mais c’est mieux que rien.
Sur ce, il se remit en marche, longeant la grand-rue de la ville.
Derrière lui, Fatren percevait les murmures des soldats. Ils avaient tous entendu parler d’un dénommé Elend Venture. C’était lui qui avait pris le pouvoir à Luthadel après la mort du Seigneur Maître plus de deux ans auparavant. Les nouvelles provenant du nord étaient rares et peu fiables, mais toutes parlaient de Venture. Il avait vaincu les autres prétendants au trône, allant jusqu’à tuer son propre père. Il avait caché sa nature de Fils-des-Brumes, et on le disait marié à la femme même qui avait vaincu le Seigneur Maître. Fatren doutait fort qu’un homme d’une telle importance – relevant davantage de la légende que des faits – ait pu se rendre dans une ville aussi humble du Dominat Austral, surtout sans compagnie. Même les mines ne valaient plus grand-chose désormais. L’étranger devait mentir.
Cela dit… il était de toute évidence allomancien…
Fatren pressa le pas pour le suivre. Venture – ou qui qu’il puisse bien être – s’arrêta devant un grand édifice près du cœur de la ville. Les anciens bureaux du Ministère d’Acier. Fatren en avait fait condamner les portes et fenêtres.
– C’est là que vous avez trouvé les armes ? demanda Venture en se tournant vers Fatren.
Ce dernier garda un moment le silence. Puis il secoua la tête.
– Dans le manoir du lord.
– Il a laissé des armes derrière lui ? demanda Venture, étonné.
– Nous pensons qu’il compte revenir les chercher, répondit Fatren. Les soldats qu’il a laissés ont fini par déserter et rejoindre une armée de passage. Ils ont pris ce qu’ils pouvaient transporter. Nous avons récupéré le reste.
Venture hocha la tête, frottant d’un air songeur son menton barbu tout en étudiant l’ancien bâtiment du Ministère. Il était grand et menaçant, bien qu’il soit abandonné – ou peut-être justement pour cette raison.
– Vos hommes paraissent bien entraînés. Je ne m’y attendais pas. Certains ont-ils l’expérience du combat ?
Druffel ricana tout bas, indiquant que l’étranger n’avait aucun droit de faire preuve d’une telle curiosité.
– Nos hommes se sont assez battus pour être dangereux, l’étranger, répondit Fatren. Des bandits ont tenté de prendre le contrôle de cette ville. Ils ont cru que nous étions faibles et qu’ils pourraient facilement nous effrayer.
Si l’étranger reçut ces paroles comme une menace, il n’en montra rien. Il se contenta de hocher la tête.
– Certains d’entre vous ont-ils déjà combattu des koloss ?
Fatren échangea un regard avec Druffel.
– Les hommes qui combattent les koloss ne survivent pas, l’étranger, dit-il enfin.
– Si c’était vrai, répondit Venture, je serais mort une douzaine de fois. (Il se tourna pour faire face à la foule croissante de soldats et d’habitants de la ville.) Je vais vous apprendre tout ce que je pourrai sur la manière de les combattre, mais nous n’avons pas beaucoup de temps. Je veux que des capitaines et des chefs d’escouade se rassemblent aux portes de la ville dans dix minutes. Les soldats ordinaires doivent se mettre en rang le long du rempart – je vais apprendre quelques ruses aux capitaines et aux chefs d’escouade, qui pourront ensuite les transmettre à leurs hommes.
Certains des soldats se mirent en marche mais la plupart restèrent sur place, ce qui était tout à leur honneur. Le nouveau venu ne parut guère prendre ombrage de leur désobéissance. Il resta planté là en silence, balayant du regard la foule armée. Il ne paraissait ni effrayé, ni en colère, ni mécontent. Simplement… imposant.
– Milord, demanda enfin l’un des capitaines. Avez-vous… amené une armée pour nous aider ?
– J’en ai amené deux, en fait, répondit Venture. Mais nous n’avons pas le temps de les attendre. (Il croisa le regard de Fatren.) Vous m’avez écrit pour me demander de l’aide. En tant que suzerain, je suis venu vous l’accorder. La souhaitez-vous toujours ?
Fatren fronça les sourcils. Il n’avait jamais demandé d’aide à cet homme – ni à aucun lord. Il ouvrit la bouche pour protester, puis se ravisa. Il me permet de faire croire que je lui ai demandé de venir, songea-t-il. De faire comme si c’était prévu depuis le début. Je pourrais renoncer à diriger cette ville sans donner l’impression de me défausser.
Nous allons mourir. Mais quand je regarde dans les yeux de cet homme, j’arrive presque à croire qu’il nous reste une chance.
– Je… ne m’attendais pas à ce que vous arriviez seul, milord, s’entendit-il répondre. J’étais étonné de vous voir.
Venture hocha la tête.
– C’est compréhensible. Venez, parlons tactique pendant que vos soldats se rassemblent.
– Très bien, répondit Fatren.
Toutefois, alors qu’il s’avançait, Druffel le saisit par le bras.
– Qu’est-ce qui te prend ? souffla son frère. Tu as fait venir cet homme ? Je n’y crois pas.
– Rassemble les soldats, Druff, dit Fatren.
Druffel resta planté un moment, puis jura tout bas et s’éloigna d’un pas raide. Comme il ne paraissait pas avoir l’intention de rassembler les soldats, Fatren fit signe à deux de ses capitaines de s’en charger. Quand ce fut fait, il rejoignit Venture, et tous deux se dirigèrent vers les portes, après que Venture eut ordonné à quelques soldats de les précéder et de tenir les gens à l’écart pour qu’ils puissent s’entretenir en privé. La cendre tombait toujours du ciel, noircissant la rue et s’amassant sur le toit des bâtiments de plain-pied de la ville.
– Qui êtes-vous ? demanda calmement Fatren.
– Je vous l’ai dit, répondit Venture.
– Je ne vous crois pas.
– Mais vous me faites confiance, rétorqua Venture.
– Non. Simplement, je ne veux pas m’opposer à un allomancien.
– Ça suffira, pour l’heure, dit Venture. Écoutez, mon ami, vous avez dix mille koloss en train de marcher sur votre ville. Vous avez besoin de toute l’aide que vous pourrez obtenir.
Dix mille ?songea Fatren, stupéfait.
– Vous êtes à la tête de cette ville, je suppose ? demanda Venture.
Fatren s’arracha à sa stupeur.
– Oui, répondit-il. Je m’appelle Fatren.
– Très bien, lord Fatren, nous…
– Je ne suis pas un lord.
– Eh bien, vous venez de le devenir, répondit Venture. Vous pourrez choisir un nom de famille plus tard. Maintenant, avant de poursuivre, vous devez prendre connaissance des conditions liées à mon aide.
– Quel genre de conditions ?
– Non négociables, répondit Venture. Si nous gagnons, vous me jurerez fidélité.
Fatren fronça les sourcils et s’arrêta en plein milieu de la rue. De la cendre tombait autour de lui.
– Alors c’est tout ? Vous arrivez nonchalamment avant un combat, en vous présentant comme un grand seigneur, pour vous attribuer le mérite de notre victoire ? Pourquoi devrais-je jurer fidélité à un homme que je ne connais que depuis quelques minutes ?
– Parce que autrement, répondit calmement Venture, je vais de toute manière prendre le commandement.
Suite à quoi il se remit en marche.
Fatren resta un moment immobile, puis se précipita pour rattraper Venture.
– Ah, je vois. Même si nous survivons à cette bataille, nous allons nous retrouver sous le joug d’un tyran.
– En effet, répondit Venture.
Fatren fronça les sourcils. Il n’attendait pas une telle franchise.
Venture secoua la tête, contemplant la ville à travers les chutes de cendre.
– Avant, je croyais pouvoir faire les choses autrement. Et je crois toujours que j’en serai capable un jour. Mais pour l’heure, je n’ai pas le choix. J’ai besoin de vos soldats et de votre ville.
– Ma ville ? demanda Fatren, perplexe. Pourquoi ?
Venture leva un doigt.
– Nous devons d’abord survivre à cette bataille, répondit-il. Nous en viendrons au reste plus tard.
Fatren hésita, et s’aperçut à sa grande surprise qu’il se fiait à cet étranger. Il n’aurait su expliquer pourquoi. C’était simplement le genre d’homme que l’on suivait – un meneur comme celui que Fatren avait toujours voulu être.
Venture n’attendit pas que Fatren accepte ses « conditions ». Ce n’était pas une offre, mais un ultimatum. Fatren se pressa de nouveau pour rattraper Venture alors qu’il atteignait la petite place située devant les portes de la ville. Des soldats s’y affairaient. Aucun ne portait d’uniforme – on ne distinguait les capitaines des soldats ordinaires qu’à leurs brassards rouges. Venture ne leur avait guère donné de temps pour se rassembler – mais, d’un autre côté, ils savaient tous que la ville était sur le point de se faire attaquer. Ils étaient déjà rassemblés, de toute façon.
– Le temps nous manque, déclara Venture d’une voix forte. Je ne peux vous apprendre qu’une poignée de choses, mais elles feront toute la différence.
 Les koloss varient en taille, des petits d’un mètre cinquante environ aux immenses qui mesurent jusqu’à trois mètres cinquante. Toutefois, même les petits seront plus forts que vous. Soyez-y préparés. Fort heureusement, ces créatures se battent sans coordination entre les individus. Si le camarade d’un koloss est en difficulté, il ne prendra pas la peine de l’aider.
 Leurs attaques sont frontales, dépourvues de toute ruse, et ils tentent de faire appel à la force pure pour prendre le dessus. Ne les laissez pas faire ! Demandez à vos hommes de se mettre à plusieurs pour affronter chaque koloss – deux hommes pour les plus petits, trois ou quatre pour les grands. Nous ne serons pas en mesure de maintenir un front très large, mais c’est ce qui nous gardera en vie le plus longtemps.
 Ne vous inquiétez pas des créatures qui contournent notre ligne et pénètrent dans la ville – nous cacherons les civils tout au fond de votre ville, et les koloss qui franchiront la ligne se mettront probablement à piller en laissant les autres se battre seuls. C’est ce que nous voulons ! Ne les pourchassez pas dans la ville. Vos familles seront en sécurité.
 Si vous combattez un grand koloss, visez les jambes, faites-le tomber avant de le tuer. Si vous en combattez un petit, assurez-vous que votre épée ou votre lance ne se prenne pas dans les replis de leur peau. Comprenez bien que les koloss ne sont pas stupides – simplement sans grande finesse. Prévisibles. Ils vous attaqueront de la manière la plus simple possible, et toujours de la plus directe.
 Ce que vous devez assimiler avant tout, c’est qu’il est possible de les battre. Nous allons le faire aujourd’hui. Ne vous laissez pas intimider ! Battez-vous avec coordination, gardez votre sang-froid, et je vous promets que nous allons survivre.
Le petit groupe de capitaines regardait Venture. Ils n’acclamèrent pas son discours, mais parurent un peu plus confiants. Ils s’en allèrent transmettre ses instructions à leurs hommes.
Fatren s’approcha discrètement de l’empereur.
– Si vos calculs sont exacts, ils nous dépassent à cinq contre un.
Venture hocha la tête.
– Alors nous sommes perdus.
Venture regarda enfin Fatren, l’air songeur, les épaules tachées de cendre noire.
– Pas du tout. Vous avez quelque chose qu’eux n’ont pas – quelque chose de très important.
– Quoi donc ?
Venture croisa son regard.
– Vous m’avez, moi.
– Milord l’empereur ! le héla une voix depuis le sommet du rempart. Koloss en vue !
C’est déjà à lui qu’ils s’adressent en premier, songea Fatren. Il ignorait s’il devait en être impressionné ou en prendre ombrage.
Venture bondit aussitôt au sommet du rempart, recourant à l’allomancie pour franchir la distance d’un saut rapide. La plupart des soldats se voûtaient ou se cachaient derrière le haut du rempart, gardant profil bas malgré la distance qui les séparait de leurs ennemis. Venture, quant à lui, se dressait fièrement dans sa cape et son uniforme blancs, s’abritant les yeux qu’il plissait pour scruter l’horizon.
– Ils installent leur camp, dit-il en souriant. Parfait. Lord Fatren, préparez vos hommes à l’attaque.
– À l’attaque ? demanda Fatren, qui suivait Venture tant bien que mal.
L’empereur hocha la tête.
– Les koloss doivent être fatigués par leur marche, et ils seront distraits par l’installation de leur camp. Nous n’aurons jamais de meilleure occasion.
– Mais nous sommes sur la défensive !
Venture secoua la tête.
– Si nous attendons, ils vont finir par céder à la folie sanguinaire, puis se retourner contre nous. Nous devons attaquer au lieu d’attendre simplement de nous faire massacrer.
– Et abandonner le rempart ?
– Cette fortification est impressionnante, lord Fatren, mais inutile en fin de compte. Vous n’avez pas d’effectifs suffisants pour défendre tout le périmètre, et les koloss sont généralement plus grands et plus stables que les hommes. Ils vont se contenter de vous prendre le rempart, puis de garder l’avantage tandis qu’ils s’enfonceront dans la ville.
– Mais…
Venture braqua sur lui un regard calme, mais ferme et impatient. Le message était simple : C’est moi qui commande à présent. Il n’était plus temps de protester.
– Oui, milord, répondit Fatren, qui appela des messagers pour qu’ils transmettent les ordres.
Venture les regarda s’éloigner en courant. Il semblait régner une certaine confusion parmi les hommes – ils ne s’attendaient pas à attaquer. Des regards de plus en plus nombreux se tournèrent en direction de Venture, qui se dressait de toute sa hauteur au sommet du rempart.
Il a vraiment l’allure d’un empereur, songea Fatren malgré lui.
Les ordres se propagèrent le long des rangs. Quelques instants s’écoulèrent. Enfin, l’armée tout entière se trouva rassemblée, les yeux levés vers lui. Venture dégaina son épée et la brandit bien haut dans le ciel chargé de cendre. Puis il bondit au bas du rempart dans un mouvement d’une inhumaine rapidité et se mit à charger vers le camp des koloss.
L’espace d’un instant, il courut seul. Puis, à sa propre surprise, Fatren serra les dents pour s’empêcher de trembler et le suivit.
Le rempart s’anima soudain tandis que les soldats chargeaient avec un hurlement collectif, fonçant vers la mort en brandissant bien haut leurs armes.
 
ARS ARCANUM

 
Découvrez également les notes détaillées de l’auteur sur chaque chapitre de ce livre, ainsi que des scènes effacées, un blog très actif et des informations relatives au monde, sur www.brandonsanderson.com.
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LEXIQUE

 
AIMANT
Brumant capable de brûler du fer.
 
ALENDI
Conquérant qui régna sur le monde mille ans plus tôt, avant l’Ascension du Seigneur Maître. Vin trouva son journal dans le palais du Seigneur Maître et crut, dans un premier temps, que c’était lui qui était devenu ce dernier. On découvrit plus tard que son serviteur, Rashek, l’avait tué pour prendre sa place. Alendi était l’ami et protégé de Kwaan, érudit terrisien qui croyait qu’il était le Héros des Siècles.
 
ALLOMANCIE
Pouvoir mystique héréditaire impliquant la combustion de métaux à l’intérieur du corps pour acquérir des pouvoirs particuliers.
 
ALLRIANNE
Fille de lord Cendrémiaire Cett. A une relation amoureuse avec Brise.
 
ALUMINIUM
Autrefois connu des seuls Inquisiteurs d’Acier, ce métal, lorsqu’on le brûle, épuise toutes les réserves de métaux d’un allomancien.
 
ANTRE DE LA CHARGE
Lieu le plus sacré de la patrie kandra.
 
APAISER (ALLOMANCIE)
Ce que fait un allomancien lorsqu’il brûle du laiton et exerce une Poussée sur les émotions des gens pour les étouffer.
 
APAISEUR
Brumant capable de brûler du laiton.
 
ASCENSION (DU SEIGNEUR MAÎTRE)
Terme employé pour décrire ce qui arriva à Rashek lorsqu’il prit le pouvoir au Puits de l’Ascension et devint ainsi le Seigneur Maître. On l’emploie parfois également en lien avec Vin, qui avait accompli quelque chose de semblable en prenant le pouvoir, bien qu’elle l’ait relâché au lieu de s’en servir.
 
ASCENSION (PUITS DE L’)
Emplacement historique d’un grand pouvoir, le Puits de l’Ascension était l’endroit où, selon la prophétie, le Héros des Siècles voyagerait afin d’acquérir le pouvoir dont il avait besoin pour vaincre l’Insondable. Vin le localisa en dessous de Kredik Shaw à Luthadel (bien qu’on ait toujours cru qu’il se situait dans les montagnes de Terris). Il se trouvait au fond d’une vaste grotte remplie de denrées et fournitures. (Voir également Grotte d’entreposage.)
 
ATIUM
Étrange métal anciennement produit dans les Fosses de Hathsin. Il s’accumulait à l’intérieur de petites géodes qui se formaient dans les cavités cristallines des grottes souterraines.
 
ATTISER (ALLOMANCIE)
Tirer un supplément de pouvoir d’un métal allomantique en le brûlant plus rapidement en contrepartie.
 
AVÈNEMENTISTES
Groupe d’érudits et ferrochimistes terrisiens d’avant la Chute, dont Kwaan faisait partie. L’Ordre des Gardiens apparu par la suite s’en inspirait.
 
BELDRE
Sœur de Quellion.
 
BICEPS
Autre nom donné aux Cogneurs, les Brumants capables de brûler du potin.
 
BÉNÉDICTION KANDRA
Chaque kandra reçoit un pouvoir parmi quatre accordés par le Seigneur Maître. Ce sont la Bénédiction de Puissance, de Présence, de Conscience et de Stabilité.
 
BRISE
Apaiseur de la bande de Kelsier, désormais l’un des principaux conseillers d’Elend. Le reste de la bande pense qu’il est à moitié skaa, comme eux tous, mais il s’agit en réalité d’un noble de sang pur contraint dans sa jeunesse de se cacher dans le monde clandestin. Il a une liaison amoureuse avec Allrianne Cett.
 
BRÛLER (ALLOMANCIE)
Ce que fait un allomancien lorsqu’il utilise les métaux contenus dans son estomac. Dans un premier temps, il doit avaler un métal, puis le métaboliser par allomancie à l’intérieur de lui pour accéder à son pouvoir.
 
BRUMANT
Allomancien qui ne peut brûler qu’un seul métal. Ils sont bien plus répandus que les Fils-des-Brumes. (Note : En matière d’allomancie, soit un allomancien possède un pouvoir unique, soit il les possède tous. Il n’existe pas d’intermédiaire.) Le Seigneur Maître et ses prêtres ont toujours enseigné qu’il n’existait que huit sortes de Brumants, en se basant sur les huit premiers métaux allomantiques.
 
BRUME
Étrange brouillard omniprésent qui tombe chaque nuit sur l’Empire Ultime. Plus dense qu’un brouillard ordinaire, la brume tournoie et tourbillonne, presque comme si elle était vivante. Juste avant que Vin s’empare du pouvoir au Puits de l’Ascension, les brumes changèrent et se mirent à tuer au hasard ceux qui s’y aventuraient.
 
CAMON
Ancien chef de bande de Vin. Un homme dur qui la battait souvent et fut chassé par Kelsier. Les Inquisiteurs finirent par le tuer.
 
CANTON
Annexe du Ministère d’Acier.
 
CAPE DE BRUME
Vêtement porté par de nombreux Fils-des-Brumes pour indiquer leur statut. Il se compose de dizaines d’épais rubans de tissu cousus ensemble à leur sommet, mais qui flottent librement à partir des épaules.
 
CASTELLE
Surnom argotique des pièces d’or impériales. Le nom provient de l’image de Kredik Shaw, palais du Seigneur Maître, qui y figure.
 
CENDRÉMIAIRE
Prénom de lord Cett.
 
CERVEAU MÉTALLIQUE
Morceau de métal que les ferrochimistes utilisent comme une sorte de batterie, le remplissant de certains attributs qu’ils peuvent extraire plus tard. Les différents types de cerveaux métalliques sont nommés d’après les différents métaux : cerveau d’étain, d’acier, etc.
 
CETT
Lord Cendrémiaire Cett marcha sur le Dominat Central lors du siège de Luthadel. Il redoutait que Straff Venture s’empare de la ville, ainsi que de son atium, et était confronté à des rébellions dans sa patrie même. Il s’échappa de Fadrex à l’aide d’une armée et fit une tentative désespérée pour s’emparer de la capitale. Il finit par se joindre aux forces d’Elend à la fin du siège, aida Vin à combattre Straff Venture, et obtint une place de confiance en tant que conseiller d’Elend. Bien qu’on l’appelle « le roi Cett », il ne règne sur aucun pays, car ils sont toujours en rébellion. (Voir également Yomen.)
 
CHANNEREL
Le fleuve qui traverse Luthadel.
 
CHUTE (LA)
La mort du Seigneur Maître et la fin de l’Empire Ultime.
 
CHUTES DE CENDRE
Terme désignant les pluies de cendre, qui tombent fréquemment sur l’Empire Ultime à cause des monts de cendre.
 
CITOYEN (LE)
Titre de Quellion. (Voir également Quellion.)
 
CLADENT
Nom véritable de Clampin.
 
CLAMPIN
Enfumeur de la bande de Kelsier, autrefois général des armées d’Elend. Clampin fut tué par les koloss lors du siège de Luthadel.
 
COGNEUR (ALLOMANCIE)
Brumant capable de brûler du potin.
 
DÉGAGER (FERROCHIMIE)
Action d’un ferrochimiste qui cesse de puiser dans un cerveau métallique et d’y prélever son pouvoir.
 
DEMOUX, CAPITAINE
Officier de l’armée d’Elend, connu pour la foi qu’il porte au Survivant.
 
DOCKSON
Ancien bras droit de Kelsier, membre de la bande d’origine. Tué lors du siège de Luthadel.
 
DOMINAT (EMPIRE ULTIME)
Province de l’Empire Ultime. Luthadel se trouve dans le Dominat Central. Les quatre dominats qui l’entourent s’appellent les Dominats Internes et abritent la majeure partie de la population et de la culture de l’Empire Ultime. Après la Chute, l’Empire Ultime éclata et différents rois prirent le pouvoir, cherchant à revendiquer divers dominats qu’ils transformèrent en royaumes distincts. Elend règne actuellement sur le Dominat Central ainsi que la majeure partie du Dominat Boréal et des portions des Dominats Oriental et Austral.
 
DOX
Surnom de Dockson.
 
DURALUMIN
Alliage allomantique de l’aluminium, le duralumin est un mélange d’aluminium, de cuivre, de manganèse et de magnésium. Lorsqu’un allomancien brûle du duralumin, le métal (ou les métaux) qu’il brûle juste après bénéficie(nt) d’une explosion de puissance mais, en contrepartie, tous les autres fragments de métaux présents dans le corps de l’allomancien sont consumés.
 
ELEND VENTURE
Empereur du Nouvel Empire, époux de Vin Venture, Fils-des-Brumes et érudit.
 
EMPIRE ULTIME
L’empire établi par le Seigneur Maître. Compte tenu de son immortalité, il l’avait nommé ainsi par certitude que ce serait le dernier empire que le monde connaîtrait jamais.
 
ENFUMEUR (ALLOMANCIE)
Allomancien capable de brûler du cuivre. Également connu sous le nom de Nuage de cuivre.
 
ÉTEINDRE (ALLOMANCIE)
Cesser de brûler un métal allomantique.
 
EXALTER (ALLOMANCIE)
Ce que fait un allomancien lorsqu’il brûle du zinc et exerce une Traction sur les émotions des gens pour les enflammer.
 
EXALTEUR (ALLOMANCIE)
Brumant capable de brûler du zinc.
 
FADREX
Ville fortifiée de taille modeste du Dominat Occidental. Ancienne résidence et capitale de Cendrémiaire Cett, c’était un entrepôt et centre de distribution important du Canton des Ressources. Après le départ de Cett, l’obligateur connu sous le nom de lord Yomen s’empara de la ville.
 
FATREN
Également surnommé Fats. Le skaa qui dirige la ville de Vetitan.
 
FEDRE, LORD
Lord à la réputation de crapule qui vécut au huitième siècle du règne du Seigneur Maître. Connu pour son goût pour les chats et les canaux.
 
FILS-DES-BRUMES
Allomancien capable de brûler tous les métaux allomantiques.
 
FOSSES DE HATHSIN (LES)
Réseau de grottes qui étaient autrefois le seul endroit de l’Empire Ultime à produire de l’atium. Le Seigneur Maître utilisait des prisonniers pour les exploiter. Kelsier détruisit leur capacité à produire de l’atium peu avant sa mort. Accueille désormais les réfugiés terrisiens.
 
GARDIEN (TERRIS)
Terme souvent employé pour désigner un ferrochimiste. Les Gardiens étaient en réalité une organisation de ferrochimistes dédiée à la découverte, puis à la mémorisation de tout le savoir et toutes les religions antérieurs à l’Ascension. Le Seigneur Maître les pourchassa jusqu’à leur quasi extinction, les obligeant à rester cachés. Après la Chute, ils entreprirent d’enseigner et de révéler leur savoir. Cependant, ils furent attaqués par les Inquisiteurs à peu près au moment du siège de Luthadel et sont tous supposés morts, excepté Sazed.
 
GÉNÉRATIONS KANDRA
Le peuple kandra se divise en générations, en fonction de la période de leur création. La Première Génération se compose des kandra originels et vit toujours. Le Seigneur Maître autorisa chaque siècle la création d’un nouveau groupe de kandra, que l’on nomma Deuxième Génération, Troisième Génération, et ainsi de suite.
 
GNEORNDIN
Fils de Cendrémiaire Cett.
 
GORADEL (CAPITAINE)
Ancien soldat de la garnison de Luthadel, Goradel gardait le palais lorsque Vin décida de l’infiltrer pour tuer le Seigneur Maître. Vin le persuada de changer de camp, et il guida plus tard Elend à travers le palais quand ce dernier cherchait à secourir Vin. Membre actuel de la garde d’Elend.
 
GROTTE D’ENTREPOSAGE
Le Seigneur Maître avait laissé derrière lui cinq cachettes de fournitures dans des grottes situées en dessous de certaines villes. Chacune contient une plaque métallique qui indique l’emplacement de la grotte suivante et fournit quelques conseils laissés par le Seigneur Maître. La première grotte fut découverte sous Luthadel.
 
HADDEK
Chef de la Première Génération de kandra.
 
HAM
Cogneur de la bande de Kelsier, désormais général de l’armée d’Elend. Connu pour son amour des énigmes philosophiques, et pour son habitude de porter un gilet quelle que soit la température.
 
HAMMOND
Nom véritable de Ham.
 
HATHSIN
Voir Fosses de Hathsin
 
HÉROS DES SIÈCLES (LE)
Sauveur du peuple terrisien annoncé par les prophéties. Il était prédit qu’il s’emparerait du pouvoir au Puits de l’Ascension, puis serait assez altruiste pour le relâcher afin de sauver le monde de l’Insondable. Alendi avait été identifié comme le Héros des Siècles, mais fut tué avant de pouvoir accomplir sa quête. Vin lui succéda et alla plus loin, prit le pouvoir puis le relâcha. Les prophéties se révélèrent toutefois avoir été falsifiées – une ruse destinée à permettre à une force nommée Ravage d’échapper à l’emprisonnement. (Voir également Ravage.)
 
HOID
Mystère encore non résolu.
 
INQUISITEURS D’ACIER
Groupe d’étranges prêtres serviteurs du Seigneur Maître. Ils ont des tiges entièrement enfoncées dans la tête – plantées dans les yeux par la pointe – mais continuent à vivre. Ils lui vouaient une dévotion fanatique, et ils étaient principalement utilisés pour débusquer et tuer les skaa dotés de pouvoirs allomantiques. Ils possèdent les dons des Fils-des-Brumes, qu’ils ont reçus grâce à l’hémalurgie, ainsi que d’autres pouvoirs obtenus grâce à cet art.
 
INSONDABLE (L’)
Monstre ou force mythologique qui menaçait le pays juste avant l’avènement du Seigneur Maître et de l’Empire Ultime. Le Seigneur Maître affirmait l’avoir terrassé lors de son Ascension, mais on apprit plus tard que le terme « Insondable » désignait les brumes, et que le Seigneur Maître ne les avait pas tant vaincues que tenues à distance. L’Insondable attaque de nouveau et les brumes recouvrent désormais le pays de plus en plus longtemps dans la journée, ce qui empêche les cultures de pousser.
 
JANARLE (ROI)
Ancien second de Straff Venture, Janarle fut contraint de prêter allégeance à Elend Venture. Il règne à présent sur le Dominat Boréal pour Elend.
 
JASTES LEKAL
Héritier du titre de la Maison Lekal, ancien ami d’Elend. Parlait souvent politique et philosophie en compagnie de ce dernier et de Telden. Jastes rassembla une armée de koloss et marcha sur Luthadel lors du siège entrepris par Straff et Cett, puis en perdit le contrôle. Elend exécuta Jastes pour la mort et la destruction qu’il avait causées.
 
KANDRA
Créatures capables d’ingérer un cadavre puis de produire une réplique de son corps à l’aide de leur propre chair. Apparentés aux spectres des brumes, ils conservent et utilisent les os de la personne qu’ils imitent, car ils ne possèdent pas d’os. Espions naturels, ils sont liés à l’humanité par des Contrats – dans le cadre desquels on les rémunère avec de l’atium. Les kandra sont immortels. (Voir également Patrie et Générations.)
 
KANPAAR
Membre le plus éminent de la Deuxième Génération de kandra.
 
KELL
Surnom de Kelsier.
 
KELSIER
Le plus célèbre chef de bande de voleurs de tout l’Empire Ultime. Kelsier poussa les skaa à la révolte et renversa le Seigneur Maître, mais trouva ainsi la mort. Il était Fils-des-Brumes et professeur de Vin. Sa mort donna naissance à une religion baptisée Église du Survivant.
 
KHLENNIUM
Ancien royaume antérieur à l’avènement de l’Empire Ultime. C’était la patrie d’Alendi.
 
KOLOSS
Guerriers bestiaux créés par le Seigneur Maître lors de son Ascension, puis employés par lui afin de conquérir le monde.
 
KREDIK SHAW
Palais du Seigneur Maître à Luthadel. Le nom signifie « Colline aux Mille Flèches » dans l’ancienne langue terrisienne.
 
KWAAN
Érudit terrisien d’avant la Chute. Il faisait partie des Avènementistes et fut le premier à croire, par erreur, qu’Alendi était le Héros des Siècles. Il changea plus tard d’avis et trahit son ancien ami en engageant Rashek pour l’arrêter.
 
LADRIAN
Nom véritable de Brise.
 
LAMPRESTE
Surnom d’un certain aristocrate de Fadrex. Il possède une ressemblance frappante avec un auteur célèbre.
 
LANCE-PIÈCES
Brumant capable de brûler de l’acier.
 
LEKAL (ROI)
Parent éloigné de Jastes Lekal, le roi Audil Lekal prit le pouvoir dans le royaume de Jastes après le siège de Luthadel. Il perdit lentement l’essentiel de ce royaume à cause du banditisme et des incursions de koloss.
 
LESTIBOURNES
Nom véritable de Spectre.
 
LIARD
Surnom des pièces de cuivre impériales de l’Empire Ultime. Fréquemment utilisées par les Fils-des-Brumes et les Lance-pièces pour sauter et attaquer.
 
LUTHADEL
Capitale de l’Empire Ultime et plus grande ville du pays. Luthadel est célèbre pour ses textiles, ses forges et les somptueux bastions de son aristocratie. Elle fut quasiment détruite lors du siège de Luthadel par des koloss déchaînés et est actuellement dirigée par le roi Penrod, l’un des rois soumis à l’autorité d’Elend.
 
MALATIUM
Métal découvert par Kelsier, souvent surnommé « Onzième Métal ». Personne ne sait où il l’avait trouvé, ni pourquoi il pensait qu’il lui permettrait de tuer le Seigneur Maître, mais il s’agit d’un alliage d’or et d’atium. Le métal fournit à Vin l’indice qui lui permit de vaincre le Seigneur Maître, car il donne à un allomancien la possibilité de voir l’ombre du passé de quelqu’un d’autre.
 
MAL DES BRUMES
Nom donné à l’étrange maladie qui frappe les gens qui sortent parmi les brumes. Bien que la plupart en réchappent, une minorité conséquente tombe malade et est prise de tremblements. La maladie peut durer quelques jours comme plus de deux semaines, et elle est parfois fatale. Il suffit toutefois de sortir dans les brumes une seule fois pour être vacciné – et immunisé – contre les brumes. Personne ne sait pourquoi cette maladie est apparue, bien que les premiers cas soient survenus juste avant que Vin s’empare du pouvoir au Puits de l’Ascension.
 
MARE
Épouse de Kelsier, amie de Sazed très impliquée dans la rébellion skaa avant sa mort aux Fosses de Hathsin.
 
MARSH
Frère de Kelsier qui infiltra le Ministère d’Acier dans le cadre du plan visant à renverser le Seigneur Maître et fut transformé en Inquisiteur. Il lutte désormais pour reprendre à Ravage le contrôle de son esprit.
 
MELAAN
Kandra de la Septième Génération. Elle fut formée et « élevée » par TenSoon.
 
MÉTAUX ALLOMANTIQUES
Il existe huit métaux allomantiques de base. Ils fonctionnent par paires, comprenant un métal de base et son alliage. On peut également les diviser en deux groupes de quatre métaux internes (étain, potin, cuivre, bronze) et externes (fer, acier, zinc, laiton). On supposait depuis longtemps qu’il n’existait que dix métaux allomantiques : les huit de base, plus l’or et l’atium. Cependant, la découverte d’alliages de l’or et de l’atium éleva à douze le nombre de métaux. La découverte de l’aluminium et du duralumin porta ce nombre à quatorze.
 
MINISTÈRE D’ACIER
Clergé du Seigneur Maître, composé d’un petit nombre d’Inquisiteurs d’Acier et d’un corps plus large de prêtres baptisés « obligateurs ». Le Ministère d’Acier était plus qu’une simple organisation religieuse ; il formait également la structure administrative de l’Empire Ultime.
 
MISTBORN LLAMAS
Ancien groupe d’écriture de Brandon, qui l’a aidé et conseillé sur les trois volumes de Fils-des-Brumes. Les Mistborn Llamas brûlent différents types de plantes pour obtenir des superpouvoirs. Des tee-shirts sont disponibles sur le site web, pour qui sait chercher.
 
MONTS DE CENDRE
Chaîne de sept grands volcans apparus dans l’Empire Ultime lors de l’Ascension. Ils crachent principalement de la cendre plutôt que de la lave.
 
NOORDEN
L’un des rares obligateurs qui aient choisi de rester à Luthadel pour servir Elend.
 
NOUVEL EMPIRE
Nom donné par Elend à son royaume une fois qu’il eut repris le pouvoir à Cett et à Straff après le siège de Luthadel. Il inclut actuellement le Dominat Central et le Dominat Boréal, ainsi que des parties des Dominats Oriental et Occidental.
 
NUAGE DE CUIVRE
Champ invisible et opaque créé par quelqu’un qui brûle du cuivre. Si un allomancien brûle des métaux alors qu’il se trouve à l’intérieur d’un nuage de cuivre, ses vibrations allomantiques sont masquées à ceux qui brûlent du bronze. Le terme « Nuage de cuivre » est également parfois employé pour désigner un Enfumeur (Brumant capable de brûler du cuivre).
 
OBLIGATEUR
Membre du clergé du Seigneur Maître. Les obligateurs étaient toutefois bien plus que de simples figures religieuses ; c’étaient des bureaucrates, ainsi qu’un réseau d’espions. Une promesse ou un contrat d’affaires non validé par le témoignage d’un obligateur n’était pas considéré comme un engagement ferme sur un plan légal ou moral.
 
ŒIL-DE-FER
Surnom de Marsh au sein de la bande, avant qu’il devienne Inquisiteur.
 
ŒIL-D’ÉTAIN
Brumant capable de brûler de l’étain.
 
ORESEUR
Kandra employé par Kelsier. A tenu autrefois le rôle de lord Renoux, l’oncle de Vin. Il fut tué par TenSoon, qui joua son rôle afin de se rapprocher de Vin.
 
PATRESEN (LADY)
Aristocrate connue à Fadrex pour ses talents de relectrice.
 
PATRIE KANDRA
Le réseau de grottes que les kandra utilisent comme foyer secret. Son existence n’est connue d’aucun humain excepté le Seigneur Maître (qui est mort à présent). Les kandra qui ont bien servi leurs Contrats se voient accorder des périodes de repos dans la Patrie.
 
PENROD (FERSON)
L’un des nobles les plus éminents restés à Luthadel après la Chute. Penrod fit une tentative pour s’emparer du trône et finit par le prendre à Elend par voie démocratique. Il accepta plus tard Elend comme son empereur, et règne actuellement sur Luthadel.
 
POINT D’ANCRAGE (ALLOMANTIQUE)
Terme employé pour désigner un morceau de métal sur lequel un allomancien exerce une Poussée ou une Traction lorsqu’il brûle du fer ou de l’acier.
 
POINT-NÉS
Voir Spectre des brumes.
 
POUSSÉE (ALLOMANCIE)
S’exerce par allomancie soit sur les émotions des autres à l’aide du laiton, soit sur les métaux à l’aide de l’acier.
 
PRIEURÉ DE SERAN
Forteresse des Inquisiteurs où Sazed et Marsh découvrirent les dernières paroles de Kwaan.
 
PUISER (FERROCHIMIE)
Tirer du pouvoir des cerveaux métalliques d’un ferrochimiste. À rapprocher du terme « brûler » employé par les allomanciens.
 
PUITS DE L’ASCENSION
Voir Ascension (Puits de).
 
PULSATION DE BRONZE
Autre nom donné à une vibration allomantique.
 
QUELLION
Dirigeant d’Urteau, Quellion se considère comme un adepte fidèle du Survivant et tente de faire respecter l’injonction de Kelsier de renverser et d’exécuter les aristocrates. Beldre est sa sœur.
 
RASHEK
Porteur terrisien d’avant l’Ascension, engagé par Alendi pour l’aider à entreprendre le voyage jusqu’au Puits de l’Ascension. Rashek avait une profonde rancœur envers Alendi, qu’il finit par tuer. Il prit lui-même le pouvoir du Puits et devint le Seigneur Maître.
 
RAVAGE
Ancien dieu terrisien, Ravage est la force de destruction, d’entropie et de déclin dans le monde. Autrefois emprisonné au Puits de l’Ascension, il fut accidentellement libéré par Vin. Le pouvoir de Ravage n’est pas encore entier, et il affecte le monde de manière subtile la plupart du temps, en murmurant à l’oreille de ses serviteurs et en modifiant le texte des documents. Il ne peut changer ce qui est écrit dans le métal.
 
REEN
Demi-frère de Vin, qui la protégeait et la formait à devenir voleuse. Reen était brutal et impitoyable mais avait sauvé Vin de leur mère folle, puis l’avait protégée pendant son enfance. Il fut tué par les Inquisiteurs lorsqu’il refusa de leur révéler où se trouvait Vin. Parfois, Vin entend ses leçons dans sa tête, et il en est venu à représenter pour elle l’aspect le plus brutal de la vie.
 
RENOUX (LORD)
Noble tué par Kelsier, qui engagea ensuite le kandra OreSeur pour l’imiter. Avant la Chute, Vin jouait le rôle de sa nièce, Valette Renoux.
 
RUE CREUSE
Nom donné aux rues en contrebas d’Urteau. Il s’agit en réalité de canaux vides. Plutôt que de les remplir, la population de la ville se déplace au fond.
 
SATREN
Ville de l’est qui possède une grotte d’entreposage.
 
SAUVEGARDE
Ancien dieu terrisien, Sauvegarde est l’opposé de Ravage – la force de stabilité, de stase et de continuité. Il renonça à la majeure partie de sa force mentale pour emprisonner Ravage au Puits de l’Ascension.
 
SAZE
Surnom de Sazed au sein de la bande.
 
SAZED
Gardien terrisien qui rejoignit la bande de Kelsier contre les souhaits de son peuple, puis l’aida à renverser l’Empire Ultime. Il eut une relation amoureuse avec Tindwyl, dont la mort le plongea dans une longue dépression. Il est actuellement ambassadeur en chef de l’empire d’Elend, et s’est vu attribuer par Elend la troisième place dans l’ordre de succession pour le trône, si Elend et Vin devaient tous deux mourir.
 
SEIGNEUR MAÎTRE
Empereur qui régna sur l’Empire Ultime pendant mille ans. Il s’appelait autrefois Rashek et il était un serviteur terrisien engagé par Alendi. Il tua toutefois Alendi pour se rendre à sa place au Puits de l’Ascension et y prendre le pouvoir. Il fut plus tard tué par Vin, non sans l’avoir avertie qu’elle commettait une terrible erreur.
 
SHAN ELARIEL
Ancienne fiancée d’Elend, Fille-des-Brumes tuée par Vin.
 
SIÈGE DE LUTHADEL
Terme employé pour désigner l’attaque menée par Cendrémiaire Cett, Straff Venture et Jastes Lekal sur le Dominat Central un mois durant. Elle prit fin lorsque Jastes perdit le contrôle de son armée de koloss, qui attaqua Luthadel. Vin parvint à arrêter les soldats, puis à les retourner contre Straff. Cett la rejoignit à la dernière minute.
 
SKAA
Les paysans de l’Empire Ultime. Ils étaient autrefois de différentes origines et nationalités. Le Seigneur Maître, lors de ses mille ans de règne, s’efforça d’étouffer en eux tout sentiment d’identité pour créer une espèce unique et homogène de travailleurs esclaves. Elend les libéra lorsqu’il prit le pouvoir à Luthadel. Beaucoup d’entre eux ont désormais rejoint l’Église du Survivant.
 
SPECTRE
Œil-d’étain de la bande de Kelsier. Membre le plus jeune de la bande, Spectre n’avait que quinze ans quand le Seigneur Maître fut renversé. Il est le neveu de Clampin et employait autrefois un argot des rues inintelligible. Sur l’ordre des autres membres de la bande, il s’enfuit de Luthadel avant sa chute, mais en éprouva une terrible culpabilité. Il joue désormais les éclaireurs et les espions pour Elend, et a été envoyé à Urteau où il rassemble des informations sur les rebelles locaux.
 
SPECTRE DES BRUMES
Créature non douée de raison, apparentée aux kandra. Les spectres des brumes sont des masses de chair dépourvue d’os qui rôdent de nuit, dévorent les corps qu’ils trouvent sur leur chemin puis se servent des squelettes pour leur propre corps. Les kandra sont créés à partir des spectres des brumes, qu’ils baptisent les « point-nés ».
 
STRAFF VENTURE
Père d’Elend, ancien roi du Dominat Boréal. Tué par Vin au terme du siège de Luthadel.
 
SURVIVANT DE HATHSIN
Surnom de Kelsier, gagné parce qu’il était le seul individu connu à s’être jamais échappé du camp de prisonniers des Fosses de Hathsin.
 
SYNODE (TERRIS)
Autrefois composé d’éminents dirigeants de l’organisme des Gardiens terrisiens, le Synode tout entier fut attaqué et enlevé par les Inquisiteurs. On suppose que ses membres sont morts.
 
TATHINGDWEN
Ancienne capitale du Dominat de Terris, Tathingdwen fut brûlée par les Inquisiteurs lors de leur attaque contre les Gardiens.
 
TELDEN
L’un des anciens amis d’Elend, avec lequel il parlait politique et philosophie. Réputé pour être un grand séducteur doublé d’un dandy.
 
TENSOON
Ancien kandra de Straff Venture, TenSoon fut prêté à Zane qui s’en servit pour espionner Vin. TenSoon tua OreSeur et prit sa place en se faisant passer pour le compagnon de Vin. Il en vint à l’apprécier, malgré son inclination naturelle à détester tous les humains, et finit par trahir Zane – enfreignant ainsi son Contrat – pour l’aider. En conséquence de cette action, il regagna la Patrie pour recevoir le châtiment de son peuple. Il possède la Bénédiction de Présence, ainsi que celle de Puissance qu’il avait volée à OreSeur.
 
TERRES BRÛLÉES
Les déserts situés aux frontières de l’Empire Ultime.
 
TERRIS
Dominat situé à l’extrême nord de l’Empire Ultime. Du temps du Seigneur Maître, c’était le seul dominat à conserver le nom du royaume qu’il était autrefois, peut-être en signe d’affection du Seigneur Maître pour sa terre natale. (Bien que l’on ait découvert plus tard que l’actuel Dominat de Terris ne se trouvait pas au véritable emplacement de l’ancien royaume.) Les Terrisiens abandonnèrent leur patrie après l’attaque des Inquisiteurs un an plus tôt et se réfugièrent dans le Dominat Central où Elend les accueillit. Ils résident désormais dans les vallées entourant les Fosses de Hathsin.
 
TINDWYL
Gardienne terrisienne et membre du Synode. Eut une relation amoureuse avec Sazed et fut tuée lors du siège de Luthadel. Ce fut elle, en grande partie, qui enseigna à Elend l’art de diriger les hommes.
 
TRACTION (ALLOMANCIE)
S’exerce par allomancie soit sur les émotions des autres à l’aide du zinc, soit sur les métaux à l’aide du fer.
 
TRACTION DE FER
Traction exercée sur un métal lorsqu’on brûle du fer par allomancie. Cette Traction exerce sur l’objet métallique une force qui l’attire droit vers l’allomancien. Si cet objet, également nommé point d’ancrage, est plus lourd que l’allomancien, ce dernier se retrouvera attiré vers la source métallique.
 
TRAQUEUR (ALLOMANCIE)
Brumant capable de brûler du bronze.
 
TYRIAN (MONT)
Mont de cendre le plus proche de Luthadel.
 
URTEAU
Capitale du Dominat Boréal et ancien siège de la Maison Venture. Actuellement en proie à la rébellion, elle est dirigée par un homme connu sous le nom de Quellion le Citoyen. Emplacement d’une grotte d’entreposage.
 
VALETTE RENOUX
Nom employé par Vin lorsqu’elle infiltrait l’aristocratie dans les jours précédant la Chute.
 
VEDLEW
Aîné du peuple terrisien.
 
VIBRATION ALLOMANTIQUE
Signal dégagé par un allomancien qui brûle des métaux. Seul quelqu’un qui brûle du bronze peut « entendre » une vibration allomantique.
 
WELLEN
Également surnommé Wells. Soldat de Cett qui participa au siège de Luthadel. Wells fut l’unique survivant d’un large groupe d’hommes qui étaient de garde la nuit où Vin et Zane attaquèrent Cett.
 
YEDEN
Membre de la bande de Kelsier et de la rébellion skaa. Tué lors du combat contre le Seigneur Maître.
 
YOMEN (LORD ARADAN)
Obligateur d’Urteau qui fut l’adversaire politique de Cett. Membre du Canton des Ressources, Yomen prit le contrôle de Fadrex – et du royaume de Cett – lorsque Cett partit assiéger Luthadel.
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