* Je vois partout les
hommes s’émancipern
Jorger de nouvelles armes,
entretenir leur corps...
Apres quelle liberté les
mortels courent-ils donc ?
Celle de nous servir en
connaissance de cause ? 7

- Ozyr

cigneurs de la Terre, descendants des neuf fils de Moryagorn, les d QIIH sont au monde ce

que les hommes sont aux cités - habitants ngLt:lmm, souverains de. nﬁissanLe el rencontres

communes. Dans un monde forgé par le Pn,miu' des Dragons, la puisqancu des ailés dépasse -
I’entendement des mortels. Leur magie déferle sur le Royaume de Kor comme une pluie bienfaisante
- ou un orage mortel - et leurs ailes majestucuses voilent la destinée des hommes.

e la philosophie des Grands Dragons aux pouvoirs de leurs fils, en passant par 'influence

politique des ailés, les caractéristiques des principaux serviteurs draconiques, les régles de

gestion des dragons et le premier volet des Chroniques Stellaires, ce supplément révéle
tous les secrets des enfants de la Terre et de leur coneeption si particuliére de la vie.

Les dragons deferlent sur le Royaume de Kor !

vous trouverez dans ces pages : ; . 0 i i, 2

s,

e Une dt.,acriptiun détaillée de la mentalité des Grands Dragons f:'
e Un panorama complet de la situation politique dans le Hnyamuu de Kor et de I’inflilence des

Grands Dragons sur la vie des provinces M ol /
* La description ct les caractéristiques des 1)1111c1pa1m serviteurs dla(:(f ]1(]11(3&., Elus, Mminab de
grral . f 1
caste et mages de renom - fi# |

* Iorganisation sociale des dragons et leur 111ﬂ11c11ce au quuhdjul surla cwﬂ;satmn (IL&;, llmmnu.

* Les régles de gestion, de combat et de mouvement aérien des dvaguns f r ’

* La liste des pouvoirs et des Liﬂ'ﬂLfEl‘l'itl(lllCS des alleﬁ, en im]ci ion'de 1}111‘ [ﬂl‘lll“L é:ft‘ dL leur age

* Une chronologie détaillee de histoire de Kor 7 : ;

e Le premier volet de la campagne des Chre oniques Stellaires, qui menera, les personnages au |
devant de rencontres inoubliables ' ‘

* Des précisions techniques, des nouvelles l‘cgle-s, (]LS CDI]‘:EI]S de jeu, des anecdotes,
des légendes... Vo
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Tout au long de ce
supplément, vous
trouverer, en marge
des informations com-
plémentaires,
légendes, dialogues,
précisions techniques
el régles optionnelles
qui, pour certaines,
viennent compléter
celles fowrnies dans le
livre de base.

Les régles de combat
contre les créatures de
grande taille et la ges-
tion des maneuvres
aériennes sont four-
nies page 82, avec la
description des spécifi-
cités techniques des
dragons.

Enfin, dans les
anitexes proposées en
page 1206, vous trou-
verez une chronologie
détaillée des événe-
inents majewrs du
Royaume de Kor.
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Yous étes nombreux
a nous poser vos
questions tech-
niques et @ nous
demander des préci-
sions par Uintermé-
diaire de la mailing
list Prophecy et du
Sorum Asmodée.
Par égard pour tous
ceux qui ne possé-
dent pas internet,
voici - au fil des
pages - un assorti-
ment de questions et
de réponses piochées
sur ces det sifes.




e passé, le futur ét le présent se mélent en nioi. Je vois ce qui a été, ce qui est et
ce qui sera. Lorsque je ferme les yeux, je me souviens de la Terre des Dragons,
la Terre des neuf Seigneurs Ailés. Je me souviens d’une époque légendaire oit
les cieux tremblaient des rugissements de ces titans.

Les bardes ont chanté la gloire des Dragons, ils ont fait le récit des batailles dantesqites
livrées par Phomine sous un ciel embrasé par la fureur des fils de Moryagorn. Ils ont
laissé awx générations futures le souvenir d'un temps oir se dressaient vers le ciel les
myjestueuses cités dracomques' dont la démesure et lu splendeur rivalisaient avec le
firmament.

En cet dge lointain, Brorne, premier fils de Moryagorn, était le Seigneur de la Pierre,
Véritable monolithe, il était telle une montagne. 11 inspirait aux hommes le courage et le
calme. Nulle force en cet univers n’aurait pu Uébranler. Incarnation vivante de la Terre,
il en élait le champion.

Le fougueux Kroryn, né des entrailles ardentes d’un monde naissant, était le Seigneur
du Feu et du Magma. Irascible et violent, sa fureur était légendaire. Son souffle pouvait
Oconsumer les étoiles et ses griffes déchirer la pierre la plus dure. Kroryn étail tel un feu
de forét : incontrélable et dévastateur.

Ozyr régnait sur les océans et la connaissance. Dragon du Savoir, sa pensée embrassait
Uunivers. Des profondeurs des océans, elle n’a cessé de s'interroger, d’essayer de
comprendre le pourquoi et le comment. Elle a inspiré les grands érudits de Uhumanité et
Jatt germer la graine de la civilisation dans le coeur des hommes. Ozyr était Uesprit du
‘monde.

Le noble Kezyr n'était que beauté et fierté. Ce Dragon, plus que tout aufre, incarnait la
splendeur de la création. Juché au sommet d’un pic rocheux, on Uapercevait 4 des
centaines de lieues a la ronde, son corps reflétant les mille feux du soleil en un
kaléidoscope aveuglani de clarté. Ses écailles de métal inspiraient les plus nobles
artisans mais aussi les plus grands batisseurs. Tel un phare pour Uhumanité, Kesyr
incarnait la perfection,

Heyra, Maitresse de la Nature, Protectrice des Forets et source de vie, fertilisa le
monde et 'enveloppa de son aura protectrice, Elle aimait toutes les espéces qu’elle
considérait comme ses propres enfants. Telle une mére, elle savait se montrer aussi
douce que le souffle du printemps et aussi sévére que le fouetl de la tempéle. Heyra était
le sein maternel de Uhumanité, la gardienne farouche de ceux qu’elle considérait
comme ses enfants,

Nenya apporta le réve aux étres vivants. Elle leur fit également don de la magie et de
Uimagination. Dragon éthéré aux couleurs de Uarc-en-ciel, son domaine lie le réel
UPunivers onirique. Elle glissait majestueusement sur des ailes chimériques ef les hommes
se laissaient baigner par sa traine de réves et de fantasmes. Présente dans les songes de
chacun et de chacune, Nenya apaisait les ceeurs et mettait en effervescence
Vimagination de ceux qui écoutaient sa douce mélopée.

Khy, fils de Kezyr, Protecteur de I’ Humaniié et des Cités, était certainement le Dragon
le plus proche des hunains. Celui qui marche parmi les hommes était solitaire et ne
partageait guére le point de vue de ses seurs et de ses fréres Dragons. N'abandonna-t-il
pas sa forme draconique pour prendre celle de ses chers protégés ? Rebelle parmi les
Grands Ailés, Khy inspira le progrés et Uentente entre les honmunes, Il encouragea les
liens commerciaux, poussa les hommes & batir towjours et sans cesse. Il les incita q
régner sur le monde.

Szyl, fils de Nenya, UEnfunt des Vents et du Ciel, n’était qu'insouciance et légéreté. Sa
grice aérienne inspirait les voyageurs. Comme eux, le Grand Dragon des Airs ne
pouvait rester longtemps en place. Telle la brise rafraichissante, Szyl passait dans le
ciel des hommes, entrainant 4 sa suite ceux qui révaient de voyages et de découvertes,

Jour me tourmente.

Kalimsshar | Oh | Kalimsshdar | Que dire de cet étre si compleve portant sur ses .
épaules d’ébéne le lourd fardedi de la Fatalité ? Pour certains, il incarnait le mal
absolu, pour d’autres il était le triste Héraut du Destin. Si pour mieux savourer la.
beauté la laideur doit exister,:si pour jouir de la vie, il faut avoir peur de la mort, si
pour apprécier le bonheur, il faut avoir connu les plus grands chagrins, alprs oui,
Kalimsshar était le principe fondamental de la vie. Il apportait aux étres vivants
Uélément essentiel @ leur existence, tout ce sans quoi il n’existeraii nulle splendeur et
nul bonheur. Kalimsshar n’était autre que le ciment de la création.

Tous ces Grands Dragons, ainsi que leurs enfants, je les ai connus et je les ai
combatius pendant une éternité. Aujourd’hui encore, il m’arrive de me réveiller
couvert de leur sang et d’entendre leurs rugissements terrifiants. Dans mes songes, je
vois Brorne fugonner les cimes, Kroryn cracher son feu & la face des cieux, Ozyr jaillir
des profondeurs en soulevant des montagnes d’eau, Kezyr serrer dans ses griffes le
ceeur palpitant d’une étoile en fusion, Heyra dormir au plus profond d’une forét
entourée de mille fées, Nenya survoler les plaines infinies des réves, Khy prendre la
Sforme d’une cité majestueuse pour y accucillir ses protégés, Szyl survoler de vastes
contrées inexplorées et Kalimsshar recouvrir le monde de son manteau de nuit.
Ftaientils des dieux ? Non, des puissances bien plus proches des hommes, les
incarnations de principes fondamentaux, des forces élémentaires engendrées dans le
chaos primordial. Oh ! Bien entendu, leur puissance élail telle que nulle armée
humaine n’aurait pu les vaincre. Qui aurait résisté aux tempétes de feu de Kroryn ? Lok
Quelle légion des hommes aurait pu survivre aux puissantes griffes de Brorne ? Quelle B
troupe de héros aurait pu résister aux assauts de Kalimsshar ? Quelle flotte de guerre fj
aurait pu défaire Ozyr ? '
Mais, cependant, un ceeur battait en chacun d’eux. Et un coeur peut cesser de battre.
Un dieu n’est qu’un réve, un souvenir ancré en chacun de nous, dont Uimmortalité
puise sa source au plus profond de U'dme des vivanis. Alors, aujourd’hud, il est
probable qu’ils soient dévenus des dieux. Car, désor mcus, seuls les mystiques peuvent
voir dans le ciel la silhduette de Szyl, apercevoir dans. un. étang le reﬂei d’Ozyr, ..
sentir dans une flamme la morsure de Kroryn, 1 'essenttr dans une pierre la force de
Brorne, succomber dans une forét au parfum d’Heyra; se laisser bercer par les réves
de Nenya, frémir dans les ténébres sous le souffle de Kalimsshar, découvrir dans le
minerai la griffe de Kezyr el sourire en sentant au déiour d’une rue la présence
rassuranie de Khy. . ’

Souvenezrvous de la Terre des Dragons car elle est le berceau de notre monde.
Souvenez-vous de ces temps o les hommes chevauchaient ces étres formidables dont la
noblesse n’avait d’égale que la puissance. Souvenez-vous, sur les champs de baiaille,
des cris de victoire des hommes qui se mélaient aux rugissenients des ailés. Cétait une
ére de découverte, une ére de magie oit hommes et dragons cohabitaient. Ce qu'’ils oni
créé ensemble ne peut se concevoir que dans les réves les plus fous.

Mon cectir est lourd quand je pense é ce que nous avons perdu. Ft le fardeau de ce qui
a été, je le porte désormais en moi, le dos voiité sous le poids des souvenirs et de la
culpabilité. Cetie plaie béante dans mon dame est la blessure de Uhumanité qui chagque

Un jour, peut-étre, les neuf enfants de Morgagorn renaitront. Si Uhomme ouvre son
ceeur a la terre, s'il fuit renaiitre le réve et la grandeur de la création, alors il se peut
que, de nouveau, sur nos plaines soufflent les dragons. .

Quant & moi, le vagabond éternel, moi le tueur de dragons, jattends aujourd’hui A
ina Rédemption. Un jour, les Grands Ailés viendront me chercher el mettront fin a '
mon tourment.
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Foire awx questions

¢ Quand on regurde les
Seuils de blessure des
créatures du livre de
régles, on remarque qie
1 point ou 20 points de

dommages font toujours.
1 blessure. Dontc, trois- -

coups de hache
équivalent 4 trois pigires
de moustique ? ”

Méme dans le cas d'an
moustigue, dont
Tattaque inflige 1 point
de dommages de base, il
faut ajouter le résuliat
d*un dé 10 pour
déterminer les
dommages. Ainsi, si un
moustique aura
beaucoup de mal 4
infliger vne blessure
fatale, vme attague a 20
points de dommages de
base infligera, une fois le
dé lancé, 21 points an
minirmum - $oil une
blessure grave, Les deux
attaques infligeront bien
ane blessure, mais d*'un.
degré différent.
En définitive, gardez &
Iespril gque les
dommages de base
ne sont souvent
fournis qu’a titre
d’indication, pour
permettre anx
jouneurs et aux meneurs
de jeu de comparer les
armes et les allagques
des créatures.

iliers de fa culture et de I'histoire du

Royaume de Kor, les Grands Dragons

traversent le temps comme autant de
références, de repéres incontournables, de
modeles, de légendes... Des générations de
poétes et d’historiens ont loué les hauts
faits de ces étres titanesques, présents i
T’aube du monde et de ses premiers enfants,
qui continuent d’assombrir le continent de
leurs ailes démesurées. Tels la roche et les
cimes des moniagnes éternelles, les Grands
Dragons dominent le monde des vivants,
dressés sur le corps de leur Pére, et ani-
ment de leur seule présence les moindres
maunifestations de joie, de peine ou de dou-
leur.
Si tous les hommes connaissent le nom des
fils de Moryagorn, nul ne peut se targuer
d’avoir jamais sondé leur Ame - ou de comp-
ter parmi lewrs proches. Qui pourrail com-
prendre les réves des Grands Dragons,
interpréter leur humeur, décrypter leurs
messages au spectre d'un simple esprit
humain...et mortel.

immorialiré

1 serait faux de croire que les Grands Dra-
gons sont immortels, au sens propre comme
au sens figuré, La seule existence de Kalim-
sshar suffit & prouver que toute chose, toute
vie, toute ceuvre est un jour destinée 4 périr
- ou, tout du moins, i disparaitre de la sur-
face du monde. Mortels, les Grands Dragons

“ Pére s’est endormi,
mais pour combien de
temps 2 7

- Heyra

le sont bel et bien. Depuis leur naissance,
ils ont appris la souffrance de la chair et les
limites de leur corps qui, bien que doté
d’une puissance quasi divine, n’échappe
aucunement avx influence du temps. Cette
puissance démesurée ne fail que relativiser
les effets du vieillissement et des périls aux-
quels toute forme de vie est exposée.
Comme le clamait Kalimsshar, & I'aube des
terrifiantes guerres draconiques, “ ce n’est
pas parce gue les Grands Dragons refusent
d’admetire lewr morialité qu’ils échappe-
ront 4 la mort ”. Mais alors que la dispari-
tion d*un homme ou d’un animal n’aurait
pour seule conséquence que la tristesse de
ses proches, la mort d'un Grand Dragon
entrafnerait des houleversements drama-
tiques. Incarnations des éléments, les fils
de Moryagorn ont créé par leur venue an
monde des éléments aussi indispensables
que le feu, U'ean, la terre, le méial, la
magie... §’ils venaient & disparaitre, leur
élément disparaitrait avec eux, aussi iné-
Tactablement qu’une piéce se refroidit une
fois 1a cheminée privée de bois.

Toutefois, les Grands Dragons savent que
peu de leurs créations, qu’elles soient
humaines, animales ou élémentaires, sont
4 méme de contester leur existence légitime
ou d’inquiéter leur espérance de vie. Un
grossier effort d’imagination permet méme
d’affirmer qu'une centaine de dragons
adultes aurait les pires difficultés A blesser
un Grand Dragon, tant la dilférence de puis-
sance est flagrante... Sans étre immortels,
les' Grands Dragons sont situés sur une
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échelle de puissance tellement élevée que
rien de ce qu’ils ont créé ne semble capable
de provoquer - ni méme d’amorcer - leur
perte. Ils sont de plus si étroitement impli-
qués dang I’équilibre du monde que la dis-
parition d’un de ces piliers constituerait un
véritable cataclysme - et I’amorce d’'un
chaos irrémédiable,

e primordial

Cette place prépondérante dans 'équilibre
et Uévolution du monde est essentiellement
liée a la nature méme des Grands Dragons,
sources d’énergie fondamentales, mais le
rapporl qu’ils entretiennent avec leur Pére,
I"Etre Primordial, joue également beaucoup
dans cette dynamigue. Depuis I’assoupis-
sement de Moryagorn, chacun des Grands
Dragons incarne i sa maniére une certaine
conception de * Ihéritage ” - une notion
mélée de respect et d’obligation morale, qui
traduitl la volonté de chacun des neuf fils
de se montrer digne de sa venue au monde.
Le respect du Pére est omniprésent dans la
conception que les Grands Dragons ont - ou
se font - du monde. Comme les enfants
abandonnés d’une famille sans mére, les
descendants de Moryagom s’opposent, s’al-
lient, se jugent et se déchirent au nom de ce
respect de 'héritage. Que Brorne tente
d’imposer son point de vue, en tant qu'ainé
ou en qualité de “ mémoire de la Terre , et
Heyra i reprochera aussitét de s’appro-
prier les enseignements de Moryagorn,

Les conflits de cette envergure mineure ont
quelque peu disparu anjourd’hui, pour se
transformer en discussions, en réunions et
en actions concertées, mais chaque Dragon
conserve jalonsement sa propre vision du
monde - et de la vision gue Moryagormn en
avait selon eux, Lorsqu’on sait que chacun
des Grands Dragons posséde de plus un
tien empathique avec Pesprit de I'Rtre Pri-
mordial, on comprend mieux que les neuf
fréres el sceurs revendiquent avec rage la
pertinence de leur interprétation - et du
comportement gui en découle. Aussi invrai-
semblable que cela puisse parailre, au vo
de Penvergure et de la puissance des
Grands Dragons, le respect de Moryagorn
est souvent utilisé comme un prétexte aux
actes de chacun. Ainsi, Nenya ne dira
Jamais gqu’elle a délibérément privé tel ou
tel Dragon d’une partie de sa magie, mais
plutdt que 'usage que celui-ci faisait de la

magie était trop éloigné des volontés pre-
mié¢res de Moryagorn. Ce recours & la figure
du Pére est fondamenial pour comprendre
les luttes, les rivalités et les ambitions
secrétes de la plupart des Grands Dragons,
En définitive, seuls Kalimsshar, Khy, et
peut-étre Kezyr, appliquent le véritable
enseignement de "'Btre Primordial - ils pen-
sent, agissent et assument en leur Ame et
conscience, sans se voiler dans 'ombre
d'une interprétation.

[lwgou monde

Si chacun des Grands Dragons posséde sa
propre conception du monde, tous les
enfants de Moryagorn partagent un certain
nombre de valeurs et de références com-
munes - 4 commencer par la distance. Khy
mis a part, tous les Grands Dragons sont
contraints 4 un éloignement, un détache-
ment des choses matérielles et des réalités
du monde qui, sans leur interdire de se
forger une opinion trés précise sur chacun
de ces éléments, déforme sensiblement. leur
vision et en limite le champ.

Les Dragons sont les premiéres formes de
vie comnscientes et intelligentes de ce
monde, A ce titre, ils jugent Pensemble des
autres habitants d’une facon relative, en
comparant leur ancienneté, lenr nature, leur
influence et leur place dans 'organisation
du monde. Aux yeux d’un Grand Dragon,
chaque chose est créée, et non vivante.
Chaque élément, chaque rouage du monde,
qu’il soit vivani ou matériel, est concu en
termes d'utilité et de légitimité. Les
hommes sont depuis quelques siécles consi-
dérés comme une race 4 part, mais ils n’en
restent pas moins des créatures des Grands
Dragons, des formes de vie modelées, pen-
sées ef vides de toute énergie avant que la
magie de Nenya ne leur soit insufflée.

Il avra fallu I’émergence dune véritable civi-
lisation humaine powr que les Grands Dra-
gons découvrent I’existence d’une aspiration
& "humanité - puis d'une propension a Iin-
dividualité, a la quéte du profit et 4 1a Iutte
qu, sous Pimpulsion de Kalimsshar, devint
rapidement la Fatalité. A 'heure de la fon-
dation des castes et des premiéres .,
cilés indépendanies, le respect
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des (3rands Dragons était la seule orienta-
tion possible - et pensable - dans I'esprit
des hommnes et de leurs illustres créateurs,
Plus tard, avec apparition des factions, des
regroupements, des premiers centres d’in-
térét typiquement humains, la recherche de
I’humanité est devenue une véritable Ten-
dance, et les Grands Dragons ont commencé
4 réagir au comportement de certains mor-

Ozyr la premiére, les Grands Dragons s’inter-
rogent continuellement sur ce phénoméne
métaphysique qui, 4 leurs yeux, est devenu un
véritable péril. Aucrn d’entre eux ne réalise
que les Etoiles sont intimement lices 4 'éman-
cipation des Humanistes, qu’ils croient uni-
quement guidés par Khy, et seul le Grand
Dragon des Océans tente encore de mesurer
les réelles influences des Etoiles sur le monde.

L:ES (:}liANDS DRAG()NS . P Ry

les recherches de ses érudits Pont d’aillenrs
beaucoup aidée, et ce n’esl pas un hasard si
les astrologues ont le droit d’exercer, alors
que les alchimistes et les mécanistes sont
impitoyablement traqués. De plus, Ozyr se
souvient de 'attitude de Jard, gui refusa le
Lien proposé par un dragon des océans.

Son goiit prononcé powur la liberté de penser et
son action militaire, entiérement conforme
aux lois des (Grands Dragons, a poussé Ozyr &
envisager 'hypothése d’une auntre source
d’inspiration,

Elle ne sait toujours pas 4 quel point ce
mot est bien choisi...

tels de facon instinctive - condammnation
auverte, incompréhension totale, curiosité...
L’émancipation progressive de I’homme n'a
pas inquiété immeédiatement les fils de
Moryagorn qui, trop confiants pour deviner
un réel danger, ont préféré juger, sanction-
ner ou cautionner - pensant gue cet engoue-
ment passerait, comme les querelles draco-
niques avaient fini par passer. Il en serait
: 11¢ de ' méme pour le Fatalisme si Kalim-
‘ssharn’ etait as Al coenr de toutes les polé-

Foire aux questions

“ En charge ou en

. attaque brutale, deil-on
e mulﬁpher la Force pur

' arme fait FOR x2 .

Combatire: aujorux ht le Hmnamstes qui
“incarnent mieuX-que personte cette Tei-
dance Homme antrefois toleree, ‘doive g4
virulence an mépris d¢ RKalimsshar et de la
Fatalité. En effet, si ce second pdle de
conteslation n’avait pas vua le jour, voilé de
plus par Pombre du Neuviéme Dragon, 1'as-
piration & U'indépendance revendiquée par
les hommes auvrait peut-&tre mérité ses
lettres de noblesse...

Oud, les miltiplicateurs’
se cumulent si ailcune
contradiction n’est
mentiomée. Dans la
plupart des attaques, ce
sont cependant les
dommages finaux qui
sont muliipliés, el non
Ia Force de base, mais

si deux effels

muliiplient Ia Force 7
par 2, alors elle est

“ muliiptiée par 4. Ces

cas de figure restent
rares el représentent la
violence d'une attaque
brutale, par opposition
anx coups plus fins - et
plus difficiles - mais

tout aussi meurtriers,

8’il est bien une chose que les Grands
Dragons ne comprendront jamais, c’est
bien la nature et le role des Btoiles dans
leur conception de I'univers. Les neufs fils
savent pourtant que leur Pére est né des
restes d’un astre cosmigue, et de fait, que
leur essence est profondément liée aux
forces de 1'univers, mais ils n’appréhen-
dent toujours pas Pinfluence que les
Titoiles peuvent exercer sur le monde - et
sur ses habitants. Avec les révélations
d’Alya et de ses prophéties, les Grands
Dragons ont appris a considérer les aslres
comme une menace, une source de pertur-
bations indésirables et un moteur d’évolu-
tion de 'hwnanité.
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il attendre que tous les
Jjoueurs aient joué leur
premiére action avant
de pouvoir agir 7 "

Non. Une action
coiitant & dés d’action
fait perdre deux dés an
moment o1 elle est
eflfecinée, ce qui

simule 4 la fois .
I’¢nergie qu'il faut @
dépenser pour faire ’
cette action et le temps
nécessaire pour en
eflectuer une seconde.
Iin observant de
véritables combats, on
se rend compte guun
coup de hache ou
d’épée & denx mains
west pas plus lent,
mais que la seconde
attaque exige une
nouvelle préparation,
pour armer le bras et se
remeilire en position.

sans bo:

comnie une organisation minérale ol toute
chose doit étre 4 1a bonne place. Sa rectitude
el don' courage ne seront jamais mis & mal
par le mensonge ou la lacheté. Tl concoit sa
propre existence comme un combat perma-
nent contre la désobéissance et I'indiscipline.
Sa magle est comme lui : démesurée, anx
effets massifs mais 6 combien prévisibles.

Si les choses ne tournent pas comme il le
désire, ¢est qu'elles ne tournent pas ! Toute
son existence se raméne i un désir de régen-
ter I'univers afin que tout soit 4 sa place, et
que la mécanique cosmique soit sans faille.
Le temps n’a pas d’emprise sur ses décisions
- il attendra, pésera le pour et le contre, s'in-
formera, mais ne changera jamais d’avis une
fois sa position acquise. 1'absence d’affecti-
vité dans ses choix conduit le Grrand Dragon
de la Pierre 4 ne jamais mentir, ni méme
penser & manipuler ses interlocuteurs. Brorne
sera toujours trés sensible a des arguments
construits, intelligents et sincéres. Il éprouve
le plus grand plaisir & voir défiler les légions
de ses fils et 4 entendre le pas cadencé de ses
protecteurs. Bien qu'il le cache généralement,
Brorme aime profondément les habitants du
Royaume de Kor et fera tout pour que har-
monie régne en mailresse sur ces terres.

é.

“ La rédemption est
Uintelligence du
héros. ”

- Brorne

_:D'éux ‘grands sujets tracassent Brorne a
“Theure actuelle. Tout d’abord, le Fléau, cette

nouvelle maladie qui semble toucher sans
discernement certaing dragons et humains
adeptes des Sphéres magiques. Il a
conscience que le Fléau est umne plaie pour la
société mais s’interroge sur la place de celud-
ci dans la belle mécanique cosmique. Le
Fléau ne serait-il pas tout simplement un
moyen naturel de rétablir égnilibre en punis-
sant les déviants 7 Brorne est aux aguets et
amasse des informations en vue de se faire
e idée plus précise.,

Son attre cenire d’inquiétude concerne les dis-
sidents, Qp’ils soient Humanistes ou Fatalistes,
certains humains croient bon de ne pas se plier
aux préceptes draconiques. Cela ne serait
qu'une goutte dans l'océan si ces derniers
wavaient la fAichense tendance a accroitre lewrs
rangs grice 4 un discours enjdleur et des men-
songes ¢hontés, L'heure est peut-&tre venue
de lancer une grande opération de salubrité
publique en éradiquant certains poles anar-
chistes a qui on a laissé une trop grande marge
de manceuvre jusqu'a ce jour.

Kern, la forteresse militaire consiruite au
coeur des Ecailles de Moryagorn, est le
palais de Brorne. Tout ce qui git entlre ses
murailles gigantesques lui rappelle l'ordre,
le calme et ’équilibre. Brorne aime sa cité,
et cette derniére le lud rend bien car, par-
tout, plane 'aura du Grand Dragon. I n’est
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pas rare, pour le voyageur égaré, de croiser
Brorne lui-méme sous sa forme humaine.
De méme, 4 Kern, que ce soit pour la ges-
tion de 'académie militaire, du temple ou
de la cité elle-méme, aucun décision d’am-
pleur ne peut étre prise sans le consente-
ment du maiire des lienx, Trés impliqué
dans la vie politique de la cité, Brorne n’hé-
site pas & payer de sa personne afin que les
protecteurs soient mieux formés oun que les
citoyens solent plus heureux.

Fht] e influences

Sphére : Ni le temps, 0l la morl n’arréte-
ront un disciple de la Sphére de la Pierre !
Brorne met un point d’honneur i ce que sa
Sphére magique soit A son image : réflé-
chie, immense et terrifiante. S’embarquer
pour P'apprentissage de cette Sphére est
synonyme de sacrifice - et, pour beancoup,
de mort. Un mage de la pierre sera, en
cours d’apprentissage, sculpté 4 'image de
son Grand Dragon. Dés sa sortie du déme,
8’il en sort, il fera corps avec tous les autres
magiciens de sa Sphére, défendra son hon-
neur et "honneur des siens, et donnera sa
vie afin que I’équilibre draconique sorte
toujours vainqueur,

Caste : Brorne entretient des rapports
passionnels avec sa caste - 1l

est d’ailleurs le premier des
protecteurs. Toujours pré-
sent lorsque 1°état-

major prend une déci-
sion importante, Brorne
ne rechigne jamais 4
enseigner dans les aca-
démies ni méme 4

conseiller des protec-
teurs dans leurs

tdches journaliéres.
Cependant, Brorne se
refuse A repartir an
combat et 4 mener

ses troupes dans une
guerre fratricide. ‘

Antre fierté de
Brorne : 'Tnquisi-
ton. Tl aime étre
entouré de celte
élite composée

des plus purs pro-
tecteurs et reste
persuadé que,
compte term de

la dégradation
grandissante du
Royaume de Ror,
ce corps d’élite
prendra de plus en
plus d'importance
dans les plans du
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Uopportunité de créer une unité d’élite an
scin méme de cette élite.

Brorne voit d'un mauvais ceil que certains
membres de sa caste ne fassent pas partie
de ses Flus. Par contre, il apprécie parti-
culierement que ses filus deviennent des
membres éminents d’autres castes.

¥lus : Brorne encourage le Lien, mais il
considére celte union sacrée comme impli-
quant totalement les deux parties. Dés lors,
il n’antorise le Lien 4 ses fils que de facon
parcimonieuse : il faut Je mériter et étre
suffisamment mfir !

Méme chose pour les Flus, qui seront conti-
muellement jaugés et évalués. Une fois le Tden
établi, Brome se conduira en parfait pére de
. famille - tantot favorisant les siens, tantét les
chatiant avec violence, mais justesse.

:- Les huwmains passionnent
Brorne comme un enfant est
fasciné par les fourmis. Tant
d’ingéniosité et de créati-
vité dans des étres si ché-
tifs et faibles ne peuvent
pousser le Grand Dragon
qu’a développer pour eux
une certaine affection,

U Mhimadis

Les humains possédent
les germes du courage et
de la rectitude mais doi-
vent &tre gnidés afin de ne
pas succomber & certaines
lentations par trop menson-
géres. Brorne est convainen
d’éilre un guide spirituel pour
Uhumanité, comme le prouve
sa réussite - les protecteurs.

Dragons : Ses fils sont 4 son image :
solides, courageux, droits et dignes d’'une
confiance aveugle. Trés organisés, les
enfunts de Brorne parcourent le Royanine
de Kor afin de faire régner ’ordre et ’équi-
libre. Ils aiment la hiérarchie, qu’ils res-
pectent aveuglément, et s’organisent en
legions de surveillance.

Méme si le Grand Dragon tolére quelques
écarts venant des plus jeunes, ses fils doi-
vent faire preuve d’une rectitude & toute
éprenve sous peine d’étre chitiés - et par-
fois mé&me élirninés !

Grand Dragon - qui s’interroge d’ailleurs sur @

an é_ Dragons

(Morya.-iorn : Nolre pére est le Fondateur,

le symbole méme de Péquilibre et de la vie.
Mon combat permanent n’est guidé que par
T’espoir de redonner grandeur & Moryagorn
et & son vivant héritage.

(lﬁ-oryn Mon frére préféré partage avec
moi la puissance, le gofit du combat et I'ab-
sence de compromission. Kroryn a mainte
fois prouvé qu’il pouvait étre aussi fort et
courageux que moi. Seule notre haine des
Humanistes n'’a jamais pu étre départagée...

(OZyr : J’ai une certaine affection pour ma

sceur. J'aime sa sagesse, 1'étendue de ses
connaissances, son combat contre les
déviances, son respect pour notre Pére...
Seul son gofit de intrigue m’est étranger.

(Iiezyl- + Il est moins déterminé que Kroryn,
mais il a toujours été indispensable i notre
équilibre - et & nos conversations. Kezyr me
ressemble, de par sa pureté et son attache-
ment aux {raditions, et ses artisans ne
disent-ils pas gue ¢’est de la meilleure pierre
que 'on retire le meilleur métal ?

(Heyra Elle pmtege la vie et I’équilibre,
A sa maniére, et j’ai toujours eu du respect
et de 'affection pour elle. Je ne peux en
dire autant de certains de ses enfants.

(Nenya : A force de se désintéresser des
hommes et de leur univers, ma sosur
semble avoir perdu toute attache avec la
réalité de notre monde. J'ai toujours de
T'amour pour elle, mais j’éprouve aussi de
1I'incompréhension.

(K]ly : Une énigme... Dans quel but Khy
facomne-t-il les hommes ? Est-ce mn bien on
un mal ¥ Ses actes ne donnent-ils pas une
cohérence au monde ? Si seulement il accep-
tait de répondre, de donner sens a ses actes...
Sa solitude le rend coupable & mes yeux.

(Smyl ¢ Un parasite. Moins nuisible que
Kalimsshar, mais sans la moindre impor-

tance 4 mes yeux.

(Iia]imssh - : Il est Penneini.
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autres Grands Dragons, tant la lamme

originelle dont il est issu semble le
pousser & une agitation permanente. Plus que
la victoire, Kroryn aime les combats et les
énergies violentes et brutales qui s’en déga-
gent. Colérique et capricieux, il ne faut pas
beauconp de sollicitations pour mettre le
Grand Dragon du Feu dans une rage des-
tructrice. Inconstant, versatile, Kroryn n’a pas
la moindre once de sagesse, et toules ses
décisions sont guidées par ses pulsions du
moment. Cependant, son orgueil le pousse 4
élever au rang de valeurs des notions telles
que honneur, fierté ou bravoure. Asrogant,
Kroryn est fier d’étre craint de tous el assume
son rdle de destructeur. I sait que e monde
sera [aconné par ses coups de guenle et les
déchirures de ses griffes,

Convainen d’étre le plus fort, Kroryn ne craint
rien ni personne. Son ego démesuré le pousse
towjours a éfre aux premiéres loges de tout ce
qui prévaut 4 la destinée du Royaume de Kor,
Pour lui, la violence est une passion irraison-
née, et Vappel de la victoire, utie drogue
implacable, Tndividualiste, il dit de la disci-
pline qu’elle est 'apanage des faibles - qui
doivent servir leurs maitres ou mourir. Le
Grand Dragon du Feu veut &tre une cheville
ouvriére des changements cosmiques el, pour
arciver 4 cette fin, préne la violence et la domi-
nation de la race des héros. Kroryn est un sei-
gueur el se comporte toujours comme tel.

a fougue de Kroryn inqui¢te méme les @

“ La patience
est le préiexie
des liches. 7

- Kroryn

Son narcissisme exacerbé I'empéche d’avoir
une réelle prise sur la réalité, et ses moti-
vations évoluent selon ses fantasmes du
moment. Le Fléan, il n’en a cure; Seuls les
faibles peuvent succomber i la maladie -
cependant, il ¢’é¢tonme que certaing de ses
fils aient pu en moirir, Le Fatahsme ? Pour-
quoi pas. Il faut de tout pour faire un monde -
- sauf des idiots sans ambition. o

Le Fatalisme porte en Tt quélqués dermes
d’action et de destruction qu’il faudrait peut-
étre bien exploiter. Les Huwmanistes ? Une
plaie. De pauvres humains égarés, les jouets
de beaux parleurs... Autant profiter de leur
faiblesse pour les réduire en cendres.

La Prophétie ? Une fadaise qui amuse ses
soeurs et les dmes sensibles, Les héros sont
faits pour &tre solitaires et solidaires, mais
Jjamais,

6 grand jamais, dirigés !

Kroryn quitte plus souvent ¢i’a son tour les
profondeurs de son volcan pour se repaitre
de la febrilité qui régne en permanence a
Ankar. H aime cette cité cosmopolite oi
régnent honneur el, loyauté.

Il apprécie les combats d’aréne et profite de
ces nombreuses occasions pour éprouver 1a bra-
voure de ses Flus, Parfois, il répond
lud-méme & un défi andacieux...




Foire aur questions

- % Pautil dépenser un dé
~dInitiative pour "

tine peirtde: 775

" Tottes les actions

effectisbéis en cofmbat.”

exigent utilisation:
d*un dé d’action. Seules
les actions “ simples * -
telles que patler,
marcher, etc. - se font
sans dépense de dé.
Dans le cas d’une
action de défense, la
valeur du dé n'importe
pas, sauf sile
personnage tente de
parer un coup guine le
vise pas - pour
s"inlerposer, pat
exemple.

éffectueér une esquive 0w
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Spheére : Kroryn adore voir les humaing
faire appel & sa pulssance - chaque sort
lancé est une petite victoire pour lui. Deés
lors, il ne rechigne jamais & offrir aux Ini-
tiés de la Sphére du Feu des cffets specta-
ctilaires et récompense généreusement toute
démonstration de créativité : création d’un
nouvean sort, exploitation originale d’un sort
classique... Cependant, il aime gue I'ap-
prentissage de sa magie soit “ impulsil ”,
que les étudiants prennent des risques et
soient continuellement confrontés 4 des
situations surprenantes. Dés lors, s’investin
dans la Sphére du Feu nécessite une excel-
lente condition physique, doublée d'une
conceniration trés affatée.

‘Caste : Les combattants sont la caste des
7 héros | Ces humains ont pu éviter le piége

tendu par Brorne et ‘ses protecteurs et ont

‘compris que les vrais seigneurs se forgent

dans la liberté, et non dans la discipline.
Kroryn aime voir ses braves guerriers
apprendre dans le sang et les larmes. Il sait
que survivre par le métier des armes exige
de se transcender et de repousser toujours
plus loin ses propres limites.

Tes combatiants domineront un jour le
Royaume de Kor car ils altient honneur, cou-
rage et habileté. Le Grand Dragon aime
admirer ses hommes dans les arénes d’An-
kar ou s’immiscer, sous forme humaine,
parmi des mercenaires lvrant un combat.
Avcun Grand Dragon n’est aussi proche des
membres de sa caste que lui - bien qu’il
n’accorde que trés pen d’importance 4 ladite
caste en tant qu'ingtitution. Kroryn accepte
gue certains combattants ne soient pas de
ses Elus, tout comme il apprécie que cer-
tains de ceux-ci appartiennent & d’aulres
cagtes, pour peu qu’ils se montrent toujours
fiers et couragenx.

Tilms : Seuls certains humains valent la
peine qu’on s'inquigte de leur sort : les sei-
gneurs. Dés lors, Kroryn est sans pitié avec
ses Ilus. Il les a choisis, 4 eux d’assumer
leur réle. Capricieux, il aime les mettre &
I’épreuve, les surprendre et les pousser dans
leurs derniers retranchements. 11 considére
¢galement que ses fils sont responsables de
leurs humains. Il peut donc se montrer cruel
envers eux, mais les pardonne lout anssi vite
qu’il 8’est senti offensé.

Flwmains : Ces &lres vils et orgueilleux sont
une mine d’or pour qui sait exacerber leurs
passions. Kroryn les a adorés pour cela.
Actuellement, il ne voit plus en etx quune
lave malléable qu’il suffit de sculpter 4 son
image pour donner naissance a des généra-
tions de seignewrs. Il aime leurs exceés et
adore leurs pulsions destructrices, mais s’en
lasse trés vite, Malheureusement, pour enx,
un aveuglemment - couplé & une paresse natu-
relle - pousse certains humains 4 s’¢loigner
de la lumiére draconique et 4 tomber dans
le piege de "'Humanisme. I1 faut couper les
branches pourries afin qtie I'arbre puisse
flenrir & nouveau de bourgeons sains.

Dragons : Les fils de Kroryn sont entiére-
ment libres de faire ce qu’ils veulent, pourvu
qu'ils fassent honneur & leur géniteur, Leur
seule obligaiion stricte esi de toujours
répondre présent lorsque le Grand Dragon
les appelle. Pour le reste, le monde est &
enx... Qu’ils en profitent pour prouver leur
bravoure !

Les Grands ILECHE

( Moryagorn : Sa chaleur me réconforte, me

goutient, me rappelle ’heure de ma nais-
sance... Que jaimerais réveiller notre Pére
et faire enfin rejaillir cette source de vie
depuis trop longtemps endormie !

(Bl-orne : Brorne est fort et courageus,
comine moi, mais sa lentetr et sa “ philo-
sophie ” me hérissent. Aprés tout, I'amour
ne prend sa mesure que dans la violence -
pourquoi se priver d’un combat contre un si
valeureux adversaire ?

(Ozyr : A I'écouter, les humains devraient
devenir sages et tuer toute la richesse issue
de leur fougue. Seuls ses acces de colére lui
rendent un pen de sa pnissance d’antan.

(Kczyl' :+ Kezyr a compris que le fen est sal-
vateur et source de créativité. Aujourd hui
encore, sa passion me rappelle cette enfance
bénie qu’il partageait avec mon frére et moi,

(]{eyra : Qui ? Comment peut-on oser se
prétendre Grand Dragon alors que 1'on
s'isole en forét entourée d’animaux benéis
et de plantes stupides ? Méme certaines de
ges créatures ont plus de fougne que ma
vieille sceur...
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(Nenya : Une révense, une idéaliste totale-
ment coupée du monde et de ses réalités,
Elle n’a ancune franchise et n’ose jamais
affronter la réalité en face. Son fils est bien
comme elle...

(Khy 1 Je n’approuve pas tous ses choix, mais
jadmets qu’il a eu le courage de s’opposer a
son pére et de renoncer & la puissance de
notre race. Jadmire sa fougue et son désir
d’émancipation, mais son indépendance
pourrait bien i muire. Que fera-t-il, seul, &
latbe de sa mort ?

(Szyl : 11 est trop doux, trop calme.
Pourquoi tant de fougue el d’insou-
clance donmnent-elles si peu de résul-
tats ¢ 11 1ud resle 'indépendance,
mais que retiendra-t-on de son
GRUVEE...

(lia]imsshar : Lorsqu’on est
capable de terrasser n’imporie
quel ennemi, 1a haine devient
un sentiment rare, presque
dérangeant, que je ne pen-
sais méme pas éprouver un
jour. J'ai pourtant de la
haine envers lui. Son gofit
pour la destruction et le
changement devrait me
plaire, mais ses moti-
vations sont trop
troubles, trop tein-
tées de mépris pour
ressembler aux
miennes,
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“ Mis & pari la Prophétie,
qit’est ce qui motive une
FEitoile d se choisir des
champions ? Comment s’y
prend-elle ? Par Uinter-
médiaire d'un réve ? De
plus, st une Etoile peut
choisir des champions aussi

souvent qu'elle le veut, efle 0

est poteutwllement
immortelle, puisqu; tl lul
suffit de choisirde.” .. "
nouvedtx Irispirés chegque -
fois qu’nun deses cliampions.
meurrt ou la quitte.. ”.

Chaque Etoile est définie
par son Envergure, allant
de 1410, gui fixe le
nombre d’Inspirés qu'elle
esi capable d’entretenic au
maxinnum - et non ceux
quelle ingpire actnel-
lement. De fait, une Titoile
ne peut. toucher un nombre
infini d’humains, car

elle resie limitée par ®/
cette Envergure. A
Ensutle, chague '
Ftoile appelle ses Tuspirés
4 sa maniére, Certaines par
des réves, d’attres par des
signes, des rencontres, des
messages, des
manilestations naturelles,
ete. Le seul impératil est
que le Guide prenne
consclence de sa natare et
puisse réunir les aulres
membres de sa
Compagnie. De plus,
1'QOracle pent aider le
mener de jeu A réumir les
membres de la Compagnie,
4 lewr fowrnir des infor-
mations, 4 débatire
avec eux des
Motivations de lear
itoile ou 4 statuer
sur 1’évolution ou la
régression de cerlaines
caraclseristhlws de 1Titoile,
Ce “ messager ” céleste
peet faciliter Ia rencosntre
et surtout Ia gestion dn
groupe, en termes de
seénarios.
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“é¢ dés larmes apaisantes de Morya-
“gorn, Ozyr incarne la sagesse et la
- @ conscience intuitive de toute chose.

Maltresse de 1a Connaissance et gardienne
des océans qui bordent le corps de I'Bire Pri-
mordial, elle régne sur les océans et la caste
des érudits avec le méme mélange de rigueur,
de finesse et d’autorité. Ses rares apparitions
s’accompagnent toujours d'une vague de
crainte et de doute, car il est dit que la marée
ne quitte jamais le rivage sans emporter avec
elle un peu de terre et de sable...

Jadis douce et compréhensive, Ozyr a conservé
- et cultivé - un goiit prononcé pour la solitude
quti, an {1 des siécles, s’est mué entne farouche
volonté de préserver son territoire. Depuis la
naissance des Immortels, puis des hommes, le
Grand Dragon des Océans est progressivement
devenu phus dur, presque cruel, el ses décisions
aulrefois justes el sages sont désormais teln-
tées d’amertiune et de partialité. Ozyr déteste
gtre contrariée el ne supporie aucune ingérence
dans ses affaires. Avare de conseils, elle n’hé-
gite jamais A imposer sa vision du monde el son
inferprétation de I'héritage de Moryagorn. Seul
Brorne se risque encore A s'opposer 4 elle.

La quéte de la connaissance el la transmis-
sion du savoir, pourtant piliers de 1'ensei-
gnement de sa caste, ne sont plus depuis

“ Comment ces
petites choses osent-
elles braver notre
puissance ? 7

- Ozyr

longtemps les principaux centres d’intérét
du Grand Dragon des Océans - que 1'éman-
cipation fulgurante des hommes a vite
contraint & changer de philosophie. Princi-
pale artisane du Don fait aux mortels, de par
ingtauration des castes et la transmission
des cormaissances fondamentales, Ozyr ne
supporte pas la quéte de liberté de certains
érudits, penseurs et agitateurs populaires,
Dire que les Humanistes sont sa béle noire
est encore trés en-dessous de la vérité. ..

Bien qui’elle aime & franchir les portes d’Ofo-
ria, Ozyr passe la majeure partie de son
temps dang les profondeurs indolentes de ses
océans. LA, perdue dans le silence et ’obs-
curité des fonds marins, elle pense el inter-
prete le monde, affiite ses rancunes et plani-
fie son action destructrice. Ses récents pro-
jets de croisade contre les Humanistes de
Nésora et les activistes infilirés an sein de sa
propre caste monopolisent toute son énergie.

et et influences

Sphére : Ozyr établit une distinction fon-
daméntale ail séin méme de sa Spheére et
considére d’éne fagon radicalement diffé-
rente lés mages: qui font appel & sa magie
pourt guérit et ceux qui cherchent dans la

i Sphere des Océans une source de progrés.

Toi1s €8 Thages ohéissent a la méme disci-
p]_j_ne:, miais le Grand Dragon des Océans suit
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avec une attention toute particuliére les
mages qui §’aventurent trop profondément
dans la conscience du monde. Beaucoup ont
déja trouvé la mort en cherchant des
réponses, et 'on ne comple plus les aveugles
et les fous, marqués par la colére d’Ozyr.

Caste : L'organisation des érudits fait hon-
neur a la conception martiale el immmuable
que le Grand Dragon se fait dumonde et de
ges habitants. I[évolution repose sur un
meélange de confiance el de mérite que

les érudils ne gagnent que par leur
dévotion et leur avancée sur la voie
de la connaissance. Tous ceux qui
s'écartent de cette droite ligne en

se permetiant d’interpréter, de
juger ou de fourvoyer le savoir
draconique s’exposent aux sanc- %
tions séveéres, parfois injustes,
des Maftres directement ins-
pirés par Ozyr.

Flas : Te Grand Dragon
des Océans ne considére
les mortels choisis par
ses fils gre comme 1m

“ élément anecdotique ”,

el seud le comportement
de ses enfants Pintéresse.
Les Faveurs qu’elle
accorde par 'intermé-
diaire du Lien ne sont
que des pouvoirs qu’elle
permet 4 ses dragons




Foire aux questions

“ Lorsque Uon fait jouer
deux groupes d'une
méme Etoile, doiton
avoir un Guide, un. .

du Destm dans chaque. 3

joueurb d’un
table ont tcmt intérét a’

beancoup plus pratique,
mais il est possible de
les seinder en deux.
Dans ce cas, chague
Compagnie est indépen-
damte et doit comporter
ses figores majeures, A
titve d’exemple, il est
possible quvne Ftoile
possédant une centaine
d’Inspirés soit 4 la téte
de plusienrs Cotn-
pagnies, comportant
chacune un Guide, un
Archiviste et wme

Main du Destin, qui ne
se cormaissent pas enlre
elles et ne se sont encore
jamais reacontrées., Si
les denx Compagnies
décident de fusiomer, il
faut réélire les figures
majenres en subvant la
procédure classique -ce
qui doymera siirement
lieu & de passionnantes
discussions !

Archiviste et uite Hain™

faire partié d'une méme: "
Compagnie, ée qud est
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d’octroyer 4 lewrs compagnons. De fait, elle ne

juge que ses fils et n'impose jamais d’épreuves

aux Blus. Méme Marad Nyr, un activiste de la
cause humaine lié & P'un de ses dragons
adulies, n'a jamais été inquiété directement
par le Grand Dragon - ce qui n’est pas le cas de
son compagnon draconique...

Humains : Pour Ozyr, les mortels sont - et
resteront - une création des Grands Dra-
gons. A ce titre, elle proscrit 4 jamais toute
idée d’émancipation, d’indépendance et de
rébellion d’ordre spirituel, philosophique
ou géographique - les carcasses des navires
détruits au large des cdtes de Kor témoi-
gnent de sa volonté d’interdire aux hommes
toute vie hors de leur giron. Ceux qui vivent

[damns le respect des Lois et Edits méritent

de vivre et de progresser ; les autres n’ont
' moui‘ir Pom Ozyr, Ia conte%tation de

: mpose aux moitels de sa caste et dé sa-_'_:'_ T '
Sphére, mais ses dragons font généralement
“preuave de plus de fidélité, et rares sont ceux

qui se risquent, pour une raison ou une
autre, 4 discuter la parcle de leur Mére, De
fait, I’action des dragons des océans dans la
société des mortels traduit souvent une
volonté d’Ozyr elle-méme, qui charge ses
enfants de mettre en pratique ses concep-
tions du monde. Généreuse envers ceux gui
le méritent, elle se montre impitoyable si
T'un de ses fils échoue ou refuse,

(Mol-yagorn : Nous ne vivons que pour

louwer son héritage. La vie et la puissance
qu’il nous a léguées ne doivent servir qu'a
magnifier le corps de Btre Primordial, et
ceux de mes fréres qui se vautrent dans 1’in-
dépendance comprendront vite gqu’ils ont
vécu dans Perreur.

(Bl‘orne : Mon frére est sage et pur. Sa

mémoire n'est souillée par ancun orgueil,
aucune tentation, aucun réve de pouvoir. Tl
est le vivant exemple du Don de notre Pére,
et je sais, au plus profond de moi, que son
indolence apparente n’est que le calme gud
précede la tempéte du jugement.

(Kl-oryu : Quand je regarde mon frére, je

comprends ot les hommes ont puisé leurs
défauts. La vanité, les pulsions, la rage...
Kroryn incarne les forces destructrices tout
autant que Kalimsshar, mais je sais qu'il est
capable d’agir pour le bien et le juste, pour
peu que ntous guidions son bras.

(Kezyl' : Aider les hommes a faconuer leur

monde ? A force de vouloir ressembler 4 son
fils, Kezyr finira par commetire les mémes
erreurs que lui. L'homme ne doit pas forger
les outils de son propre destin, car nous
sonumes ces outilg !

(Heyl'a : Ma sceur me ressemble, 4 sa

mapniére. Comme moi, elle assure le respect
des régles et du cycle primordial, bien
qu’elle hésite towjours a sacrifier la vie, Je
sais qu’elle partage cerlaines de mes convic-
tions, mais je sais aussi qu’elle se dressera

- 'devant moi si mon action had déplait, Soit.

(Nenya Son seul défaut est d’avoir engen-

drée I'insouciance et 1a firtilité... Je respecte
“ma soeur, car elle est source de magie et de
beau‘te sur ce monde, mais la geule exis-
“tence de son fils est une tare 4 mes yeux.
Est-il-'si délicat de se faire obéir de son

“propre fils ?

(Khy : Le fils de Kezyr a fait beaucoup pour

les hommes et les rapports que nous entre-
tenons avec eux. Le pouvoir qu’il a offert
nous permet de leur ressembler, mais la
liberté qu’il leur conifére les éloigne chaque
jour de notre contrdle. Son sacrifice ne le
disculpe pas 4 mes yeux, méme si j’ai plus
de respect pour lui que pour les ITumanistes
qu’il inspire. Combien de temps croyait-il
me le cacher ?

(Szyl ¢ Pourquoi persistons-nous a considé-

rer comme nos égaux cenx qui ne sont que
nos descendants ? Szyl est le fils de Nenya,
pas son égal - et encore moins le mien ! Qu’il
s’oppose encore une fois 4 ma volonié et je
gage que son nom disparaitra des mémoires.

( Kalimsshar : La Fatalité me convient, car

elle fait peser sur les épaules des hommes
la certitude de leur propre mortalité et nous
conlére un ascendant certain,

I/arrogance de mon jeune frére ne me géne
guére - qu’il se vante, qu’il triomphe ! Je
sais déjd Ie dénouement de ses moindres
complots...

ezyr pourrait sans doute élre catalogué
parmi les obsessionnels & tendance
erfectionniste, tant il s'efforce a
rechercher Ia pureté du geste, de la matiére
et de I'oeuvre. Depuis issue tragique de la
bataille de Khyméra, le Grand Dragon du
Métal pleure son fils perdu autant gque son
aveuglement et, par ses actes de générosité et
de bienveillance & ’¢gard des mortels, tente
de racheter la faute qu'il sentf peser sur ses
épaules lasses. Encore torturé par le sacrifice
de Ehy, Kezyr considére ’humanité tout
entiére comme une famille dont il est, plus gque
le pére, le protecteur attitré.

5%l n’a rien perdu de son panache el de sa
fougue, le Grand Dragon du Métal semble avoir
reporté ses efforts sur la canse des hommes et
d une notion du “ bien ” qu’il est le seul a pon-
voir définir, Obnubilé par le sacrifice de Khy, il
continue de célébrer le beay, le parfait et 'abou-
tissement de la création, mais pense désormais
que ’homme est appelé a faire partie de cel
absolu - pour pen qu'on lui en dome les
moyens. Ses dons, des Faveurs draconiques aux
techniques de forge et de sculpture;, découlent
de cette philosophie si particuliére.

Kezyr ne semble gnidé que par deux idéatix :
la protection de I"homme et Panéantisse-
ment de toules les sources de nuisance

“ L’ombre n’existe
que pour valoriser
la lumiére. ”

capables, 4 plus ou moins long terme, de
fourvoyer ou de détruire la race humaine. Ce
combat ’oppose non seulement 4 Kalim-
sshar, responsable de nombreuses altéra-
tions sociales et magiques, mais également
a certains de ses fréres - dont Ozyr et Brome,
que la haine de 'Humanisme pousse a de
fréquents exceés. En secret, Kezyr réve éga-
lement du pardon de son fils, et cet espoir le
pousse i redoubler d’efforts dans son entre-
prise auprés des hommes.

Pour se rendre accessible et fester en

contact avec le monde des hommes; qui
évolue 4 nne vitesse fulgurante; le: Grand.-
Dragon du Métal passe le plus clair de gon -
temps & Dungard, ld magnifique Cité du
Métal et des artisans.: LAl sous!forme
humaine, il écoute les doléances des repré:
sentants dun peuple et donne son avis éclairé
sur les derniéres ¢réations de ses artisans.
Lorsque la nostalgie s’empare de son cceur,

il lui arrive également de disparaitre
quelques jours et d’illuminer les montagnes
du nord de ses écailles étincelantes.

By e influences

Sphére : Kezyr considére Ie don fail aux
hommes comime une preuve éternelle de
confiance et de respect entre les dragons et
les mortels. A ce titre, il 8’évertue
autant & combler ses mages,

- Kezyr
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en leur offrant des sortiléges et des enchan-
tements puissants et utiles, qu’'a veiller 4 1a
bonne utilisation de sa Sphére, Juste et com-
préhensif, Kezyr n*hésite pas 4 inferdire sa
magie i cenx qui, pour leur intérét persommel
ou sous effet de la colére, usent de son éner-
gie comme d’un instriment de mort.

Caste : Plus encore que les mages du métal,
les artisans bénéficient de toute I'attention
de Kezyr, qui considére sa caste comme le
jardin de ses enfants
chéris. Des Maitres For-
gerons  aux  simples
novices, encore incapables
des merveilles que 1'on
sait, il écoule patiemment
chacun de ses fidéles,
qu’il guide, d1a facon d’un
pére, vers une perfection
absolue.

Elns : Au méme titre que les
artisans et les mages du métal,
les Blus de Kezyr bénéficient de

toute l'attention du Grand Dragon
qui, par 'intermédiaire de ses fils, uti-
lise le Lien comme une source d’échange,
d’étude et de compréhension mutuelle
entre les dragons et les mortels. Sa philo-
sophie est simple, ses régles sirictes mais
Jjustes, et Kezyr se voit rarement coniraint
de sévir. Cependant, son exigence et son
gofit pour la perfection freinent considéra-
blement la progression du couple, qu’il
soumet & des épreuves réguliéres.

Humains : Plus encore qu’a V'art, Kezyr
voue & 'humanité 1me passion dévorante et
un atiachement sans limite. Il serait prét,
comme il le dit & Heyra lors d’une longue
conversation sur ’avenir de I'Homme, a
sacrifier sa vie pour permetire aux mortels
de continuer a fouler le sol de Kor, Décuplé
par son sentiment de culpabilité, 'amour de
Kezyr pour les humains le pousse parfois 4
s’opposer aux autres Grands Dragons, qu’il
n'hésite pas a aflronter pour préserver 'in-
tégrité et le bonheur des hommes,

Dragons : Soa attachement & humanité
ne nuit ancunement aux rapports paternels
el protectetrs que Kezyr entrelient avee ses
enfants, dragong aux ailes d’argent. Ala
fagon d’un pére, il les guide, les éduque, les
faconne el les remet dans le droit chemin
quand, grisés par leur puissance, ils influen-

cent négativement I’évolution du monde et
de ses habitants, L’autorité de Kezyr
g’exerce de [acon naturelle, sans effusion de
violence ou accés de colére injustifie - mais
si son jugement est toujours juste, il pent
s’avérer particuliérement douloureux aux
veiix des fautifs. Les fils des autres Grands
Dragons voient en lui un ainé vénérable et
compréhensif, aussi évitent-ils toute action
susceptible de leur attirer son courroux.

Les grands pragons

(P[ol-yagol-n : Notre Pére serait sfirement

mort de honte ¢’il apprenait le comporte-
ment de ses fils. Toutes ces erreurs, ces
errances, ces discordes passées et pré-
sentes,.. Nous avons bien failli détruire tout
ce qu'il a créé !

(Brol-ne : Brorne est la matiére brute, j’en

suis 'aboutissement. 1l est trop prévisible,
méme lorsqu’il ulilise sa précieuse Inguisi-
tion, et ses jugements hatlifs cansent plus de
tort que de bien a4 "humanité. Je sais pour-
tant qu’il aime les hommes...

(Krol'yn : Que de combats, que de joules |

La naissance des hommes nous a quelque
peu séparés, mais notre haine commune
envers Kalimsshar nous a finalement
permis de nous retrouver. 11 est le seunl dont
les convictions ne pourront jamais &ire
feintes ou influencées par les ombres de
notre frére mandit.

(Ozyl' : Ma sceur el moi partageons hien peu

de choses depuis la fondaiion des cités. Elle
ceuvre de son cdté, moi du mien, et notre
conception du monde nous permet de garder
d’excellentes relations. Je ne condamne que
I'extrémisme dont il lui arrive de faire preuve.

(Heyra : L'amour revétl différentes formes.

Ma sceur veille sur ses enfants comme Khy
veille sur les hommes - el comme je m’ef-
force de le faire, en souvernir de mes erreurs
passées. Heyra n’a jamais trahi, ni méme
menti, et sa constance mérite notre respect.

(Nenya : Je ne sais si Nenya g’isole pour fuir

le. monde ou parce gu’elle est incapable de
Uappréhender. Sa nature lui interdit tout
contact, tout partage, et je suis sfir qu'elle
doit en souflrir. Jespére sincérement
qu’elle aussi me pardonnera.
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vie, et envers nous-mémes.

Szyl : L’insouciance n’est pas une vertu, mais le comportement
de Szyl lui confére & mes yeux une certaine humanité.,

Son insolence m’agace parfois, et son mangue d’or-

ganisation nuit a certains de nos projets, mais il

reste anssi indispensable que chacun de nous.

(liaiimss]nar : Ma haine pour luin'a d’égal
que 'amonr que je porte & mon fils. Je
n’aurais de répit qu'une fois ses
entrailles répandues sur le sel
du désert.

Iihy : Rien ne me rendra 'amour de ce fils perdu, Son sacrifice m’a ouvert les yeux et
déchiré le coeur, mais je sais a présent quel est notre devoir, envers les hommes, envers la




Foire' auxy questions

L La cohabliatwn entre '
i Falaliste, un
" Humdniste et i fidéle
des Dragons estellée
- vrdinent posstble diii
Cune meéme Compagm
L IPod ma seconde:
R questwn i les Insptres
d'une méme Etoile .
peuvent-ils se baitre,
voire s’entre-tuer en cas
de divergence
d’opinions ? 7

Le principe méme des
Itotles est de
regrouper des Etres
d’horizons variés, aux
convictions et anx

dilférentes, en les

motivations communes,
Un Faialiste et 1 Eln
draconique pourront
avoir la méme rage
guerriére. Un
Humaniste et un
Fataliste pourront
partager la méme soif
de découverte. Cela
wempéche pas les
Inspirés d'étre en
opposition, de se
battre, voire mé&me de
s’enlre-tuer - certaines
Tioiles poussent méme
lenrs Inspirés & la
discorde, comme le
montrent les

valeurs morales ®>

faisant partager des

Motivations. @ .
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T eyra incarne 4 elle seule la féminité
‘dracontique. Plus encore que les
humams, ses fréres-et sceurs la per-

o (;01vent comme une meére rourriciére, toujours
calme et préte d écouter les matheurs de ses

enfants. Mais ils se trompent. Certes, Heyra ne.
prend pas une part trés active dans la vie poli-
tique du Royaume de Kor, et son calme et les
beauiés qu’elle engendre sont bien réels, mais
Heyra r’centvre qu’en vae de faire progresser
Tharmonie et equilibre natinel da monde, Dés
lors, pour alteindre son but, elle peut se mon-
trer dure, intransigeante et implacable,

Lorsque les événements dérapent, Heyra en
déduit qu'il exisle une raison naturelle & cet
élat de fait. Heyra comprend le monde de facon
instinctive grice 4 son contact constant avec la
nature, Lorsque les situations sortent, du champ
instinctif et naturel, ce qud est souvent le cas
lotsque les humains décident de se méler d'un
tel probléme, le Grand Dragon éprouve de nom-
breuses difficultés 4 les appréhender. Dés lors,
son atlitude est sage et patiente - le temps joue
toujours en sa faveur, Heyra prendra donc soin
de s'informer, d’analyser 4 froid, de demandexr
couseil et d’écouter son instinet et celud de ses
protégés - enfants, végétaux ou animaux.

Tt comme Brome, deux inquidtudes préoc-
cupent actaellement le Grand Dragon de la
Nature : le Fléan et I’émergence de I'Huma-

“ Les humains sont
la transcendance
cachée des bienfuits
draconiques, ”

- Heyra

nisme. La maladie échappe & son pouvoir, et
elle n’en comprend ni la source, ni la légiti-
milé naturelle. Pourtant, puisqu'il existe, il
doit avoir une raison d’étre en tant qu’élément
nécessaire & ’'équilibre naturel... Heyra a
récemment demandé 4 ses meilleurs Prodiges
de se pencher sérieusement sur la question,
car elle se demande si le cycle actuel ne
touche pas 4 sa fin - dragons et humains
seraient-ils sur le point d’étre remplacés par
une autre source de vie 2

Son autre centre d'inquiétude est la tech-
nologie. Si elle n’apprécie guére les Fata-
listes, Heyra s’inquiéte davantage de la folie
humaniste. Chaque jour, elle constate que
les humains sont de plus en plus nombreux
a rallier les théories humanistes. Bercés par
la douce illusion d'une science qui facilite-
rait la vie, les hommes s'¢loignent. des
valeurs draconiques, et Heyra se demande
quel réle elle est appelée a joner dans cet
épineux probléme,

Témeth, au coeur de la Forét Meére, est 4 elle
senle une ode au calme et 4 la diversité
naturelle. Toutes les races, toutes les
espéces et toutes les formes de vie sont pré-
sentes au pled du sanctuaire de Heyra.
Méme I'animal le plus laid gagne dans cet
environnement une beauté certaine. Le sanc-
tuaire est ouvert i tous, mais rares sont ceux
qud se sentent assez dignes de pénétrer dans
ce lieu d’harmonie et d’équilibre, Méme les
esprits les plus forts réfléchissent a deux
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fois avant de pénétrer au coeur de 'arbre
draconique - la plupart d’entre eux font
demi-tour, conscients d’avoir une mission a
accomplir avant de pouvoir se présenter &
nouveaun. Les dragons sont omniprésents et,
aux yetux des 400 000 humains vivant dans
la cité, semblent moins envahissants que
dans le reste du royaume.

it et influences

Sphere : A mesure quielle s’ouvre au monde
et qu’elle mesure 1’étendue des nouvelles
menaces, Heyra améne ses disciples 4 s'in-
Léresser progressivement 4 des applications
offensives de sa Spheére et [aconne des sort-
leges d’une puissance supérieure i ceux de
Brome et Kroryn réunis ! Ce revirement e
change en rien la conception méme de Ia
Sphére, dont la magie reste accessible 4 tous
ceux qui veulent bien faire le sacrifice de Pap-
prendre. Bien que les mages de la nature
soient de plus en plus souvent les cibles des
Humanistes, les refuges ne se sont jamais
aussi bien portés et le nombre d’éléves croit
de jour en jour.

Caste : Bien que le Grand Dragon de la
Nature s’émerveille devant chaque source de
vie, seuls les Prodiges ont vraiment de 1im-
portance 4 ses yeux. En effet, ils sont les seuls
qu’elle juge apies 4 comprendre et a {rans-
mettre son message. Trés attentive 4 sa casle,
Heyra se montre aussi trés exigeante et ne
tolere aucune pensée subversive. Depuis peu,
le Grand Dragon tend & valoriser ses mages
et 4 les investir anssi de missions spécifiques,
Elle voit en eux autre pole de son équilibre :
les Prodiges sont ses messagers el ses soi-
gneurs, les mages de la nature sont ses arnies
et ses exéouteurs.

Fhus : L’harmonie ne peul naitre de
Pégoisme - dés lors, tout humain se doit de
trouver son compagnon draconique, et ifver-
sement. Le Lien permet d’offrir 4 deux étres
une relation d’échange permanent basée sur
le partage et la complémentarité. Tous les fils
d’Heyra recherchent leur Blu. Ces derniers
sont valorisés et choyés, mais, an moindre
Jaux pas, la sanction est proportionnelle a

i LPamour qui leur a ét& donné.

Hrumains : Pourquoi les humains ne sont-ils

" pas poussés par leur instinct ? Pourquoi les
. lois naturelles ne leur semblent-elles pas évi-

dentes ? Voila les deux questions qud tour-
mentent Heyra. Elle est consciente gue ces
étres imparfaits oot de nombreuses res-
sources, mais elle sent également qui’elles
leur échappent. Le Grand Dragon met tout
en ceuvre pour les étudier et tenter de les
comprendre afin de les guider sur la route de
I"harmonie.

Dragoms : Ses enfants sont 4 'image de la
diversité qu'Tleyra valorise. Tantdt elle les
choie tantdt elle les sanclionne mais, tou-
jours, elle les pousse a4 vivre selon leur
essence, Libres, les fils d"Heyra se sentent.
redevables de la confiance que leur génitrice
leur offre ; dés lors, ils mettront toujours
tout en ceuvre pour lui plaire et permettre
aux &étres vivauts de progresser et de s’épa-
nouir. Leur altruisme et leur sengibilité les
conduisent souvent 4 étre considérés comme
envahissants par les humains. Paralléle-
ment, ils entreprendront toutes les actions
nécessaires 4 I'éradication des déviants et
des parasites. Ils sont le coeur e{, les griffes :
de leur Mere 1 _ - :

1 GS:(j,_-Qnd S Drago ns

(Moryagorn : Notre Pére nous a peut étre

abandonnés trop t6t, mais je gage que nous
saurons poursuivre 'ceuvre qu’il a enlamée.

(Brorne t Japprécie sa puissance, son calme,

sa loyauté, mais sa rigidité et les ceilléres
qu’il s’impose me semblent déplacées, dans
ce monde de changements et d’évolution per-
manente.,

(Kroryn : Il est 1a flamme qui réchauffe et

détruit, 'alliance absolue de vie et de mort,
de puissance et de menace. Sans lui, nous
serions peu de choses - mais avec lid, rien
n’est jamais durable,

(Ozyl' : Je m’élonne parfois de sa passivité.

Comment ma sceur peul-elle partager la
conscience el la mémoire du monde et rester
en marge de son évolution ? Ses interventions
sont destrucirices, alors qu'elles devraient
livrer aux hommes la sagesse et la compré-
hension. ..

(liezyr : Sa sensibilité et son amour pour - L

I’'homme me touchent. 11 est un pere,
tout comme je suis une mére, et
bien que notre conception
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peu & peu le sens des réalités. Comment aider
ce qu'on ne comprend pas ¢

de 1’éducation différe, je persiste a croire

qu’il est le plus proche de tous mes fréres

el sceurs.

(lihy ¢ Un danger ! Tl pousse I'humanité vers
des terres dangereuses et risque ainsi de
conduire I'univers 4 sa perte. Trop influen-
cable, pas asses réfléchi, trop altaché 4 l'es-
péce humaine, voild les travers qui transfor-

ment Khy en une menace per-

manente.

(Ncnya : La magie de ma sceur est une source
de merveilles et d’évolution constantes ; je
regrette gu’elle ne soit pas plus ancrée dans
les contingences matérielles, qu’elle perde

(Szyl : Sa douceur de vivre
est a4 la hawteur de son
insouciance ¢t sa versati-
y lité, Tl ressemble & sa
meére : détaché, solitaire...

(!{alimsshar : I1 croit déte-
nir le secret de la vie, mais il
n'en contrdle que le cycle.
Nous pourrions étre proches si
son obstination A détruire n’était
pas teintée de mépris et de déta-
chement. Je le soupcomme d'étre
lhii-méme effrayé par ses propres
POUVOiITs, :

G
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e tous les Grands Dragons, Nenya est
i) de loin la plus mystérieuse. Mys-
" tique, solitaire, souvent hermétique
a toute tentative d’approche ou de concerta-
tion, le Grand Dragon des Réves et de la
Magie fascine et dérange par 'aura dont elle
aime s’entourer. Personne ne sait vraiment
ce qu’elle pense du monde et de son deve-
nir, et si ses éganx la considérent parfois avec
une compassion teintée de mépris, il lewr
arrive aussi d'éviter son regard, de peur de
s’y briiler les yeux.

Bien avant I'avénement de I'Homme sor le
Royamme de Kor, Nenya contemplait déja ses
fréres et sceurs avec ce sourire énigmatique
qud Ini valut la méfiance de nombreux Grands
Dragons. Tolalement coupée du monde, la
Chimére entretient avec sa puissance, sa
magie el son univers onirique un rappori
exclusif, presque sacré, qui I’¢loigne malgré
elle des autres formes de conscience. Méme
Szyl, son propre fils, pense qute la Chimére
est incapable d’appréhender cet état de fait
- et mienx que persomne, il la décrit comme
la “ source de toutes les énigmes, noyée dans
Pabstraction de son propre pouvoir 7.

Si Pattachement de Nenya pour 'énergie
magigue el ses applications semble indéniable,
ses relations avec le monde sont nettement

“ Les humains cherchent
& comprendre, mais
comprennent-ils vraiment
ce qu’ils cherchent ? ”

- Nenya

plus troubles. Hormis ses rares apparitions
dans les écoles de magie et les Faveurs qu'elle
offre - parfois sans raison apparente - anix Elus
de ses fils, Nenya ne manifeste aucon intérét
tangible pour les affaires humaines et les entre-
prises draconiques de ses pairs. Ces derniers
savent qu’elle suit leur évolution avec tn ceil
critique, & Paffiit du moindre dérapage, mais
peu comaissent véritablement le fond de sa
pensée. 11 est trés rare que la Chimére inter-
vienne, méme en réve, si I'équilibre des éner-
gies magiques n'est pas menacé.

L'univers éthéré et les plaines énergétiques
qui couvrent le royaune des Eerdes semblent
étre le seul endroit an monde oft Nenya se
sent vraiment chez elle, Ses apparitions sous
forme humaine - et de surcroit, sous forme
draconique - t&moignent d'une géne mani-
feste et dun malaise physique tangible, aussi
Nenya préfere-t-elle sillonner les champs élé-
mentaires dont son seul royatme. Quatre {ois
1’an, & chaque changement de saison, elle
accepte cependant de rendre visite atx mages
de la cité A’Onyr, bénissant de sa présence
les bibliothéques et les écoles élémentaires
de sa caste,

ettt et influences

Sphére : Aucun antre Grand Dragon n’est
plus attaché 4 sa Sphére de pouvoir
que Nenya, source de toute




Foire aux questions

“ Pouvezvous me
confirmer que seuls les
combeilants peuvent se
spécialiser dans une
Compétence d'arme 7?7

Malbhewrensement no,
car ¢’est faix.
N'importe gquel
personnage peut
développer une
Spécialisation dans une
Compétence qu’il
posséde, et ce chaque
fois qu'il atteint un
Statut supérieur. De
fait, vn Arlisan

(Statul 8) pourra
posséder trois Spécia-
lisations, dont wne de
Combat, par exemple.
La seule restriction
concerne le nombre de
Spécialisations qu'il est
possible de développer
dans o méme groupe
de Compétences -
Combat, Théorie, ete.
Aucun personnage ne
peut développer plus
dane Spécialisation
par groupe, sauf si un
Béunéfice de caste Je lui
permet, Ainsi, les
combatianis ont le
droit d’en posséder
deux & partir du
iroisiéme Statut.

Cette régle esl
amplement détaillée
dans le supplément Les
Joudres de Kroryn.
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magie et mére du don [ait aux mortels. Sa
parole ne pett goullrir d’ancone contestation,
et ses régles, une fois établies, ne tolérent
aucune transgression. Les Grands Maitres de
magie tremblent en évoquant ses coléres, évo-
guant avec crainte et respect le devenir des
imprudents qui, par mégarde ou défi, se ris-
quérent & détourner les dons de la Chimére.
Les mages qui abusent de la magie de Nenya
- et par extension, de toute magie draconique
- g’exposent immeédiatement & la mort ou, pire
encore, A Perrance éternelle de leur Ame.

Caste : Rigide, strictement hiérarchisée, la
casle des mages ressemble & I'organisation des
différentes Sphéres de magie. La variété la plus
exolique y cbtoie la discipline et 'efficacité
meurtriére, réduite A sa plus simple expres-

gion, mais chaque &lément. doit trouver sa place @

sur I’échiquiier immmatériel pensé et nouatri par
la Chimére. Nenya s’inunisce rarement dans
les allaires de sa caste, mais ses interventions
ont toujours des conséquences radicales. An
sein de cette caste, les citoyens peuvent aspirer
A une promotion lente, mais sfire, du moment
qu'ils respectent chaque 1oi, sans jamais cher-
cher a les altérer - on a les comprendre,

ilus : Plus encore que les mages, les Flus de
Nenya sont soumis au regard permanent du
Grand Dragon de la Magie qui, par ses cou-
rants d’énergie, partage instantanément la
conscience de chacun de ses fils. Si elle lear
laisse le droit de choisir, de tester et de former
letr Blu, Nenya ne s’interdit pas de les
confronter A ses propres épreuves - quitte &
surprendre, voire A blesser I'un de ses enfanis,
Les Faveurs qu’elle accorde sont & la mesure
de cette exlréme sévérité, méme si, en com-
paraison des véritables pouvoirs de la Chi-
mere, elles font figure de simples artifices...

Humains : Pour Nenya, les mortels révent
quand ils dorment, quand ils sont éveillés,
guand ils espérent, imaginent ou racontent tne
histoire merveilleuse - et chacune de ces pen-
sées constitue tn présent A ses yeux. Hs font
partie intégrante de sa raison de vivre et en
échange, la Chimére leur donne de quoi conti-
neuer 4 espérer. Bn contrepartie, leurs cauche-
mars et leurs réves de destruction sont autant
de souhaits, formulés de facon plus ou moins

consciente, qui se muent en actes dans Uesprit

de Nenya. Car si elle ne décide jamais d’inter:

venir, la Chimére modéle chaque réve humnain’

et transforme les sonlaits en réalités concréﬁes
- et souvent, terrifiantes.

( Kroryn

Dragons : Nenya aime et protége chacun -

de ses enfants, sans exception, car tous les

fils des réves partagent un peu de sa propre !
puissance - comine autant d’émanations .

d'une setle et méme conscience. Ses dra-
gons, qui gardent les royaumes de leur Mére,
ont hérité de sa magie, mais aussi de sa fra-
gilité, et compremnent gu’il faul parfois
rester en retrait et attendre que les portes
s’ouvrent plutét que de les ouvrir soi-méme.
Les autres dragons l'indifférent tant qu’ils
ne s’approchent pas de ses fils et de ceux
qu’elle protege. Maudils soient ceux qui
oublient ce qu’ils doivent a la Mére de toute
magie, car méme ses fréres et sceurs ris-
quent un jour d’en payer les conséquences |

Dragons

(Dloryagorn t Tes lHens qui m’unissent

encore i notre Pére suscitent moins de jalou-

sie que d’incompréhension... Mes fréres sont

trop égoistes pour admettre que la magie que

je fagomme n'est rien de plus que 'amour de

Moryagorn, son plus bel héritage...

(Brorne : Brorne est comme la montague :

puissante et indestructible, mais truffée de
galeries. Certes, il a été 14 quand j'ai eu
besoin de lui, mais j'estime que ma dette ne
mérite pas le mépris qu'il affiche en ma pré-
sence, Aucune montagne ne résiste éternel-
lement au temps.

La viclence sans conscience.
Kroryn me rudoie, malméne les miens, tor-
ture tous ceux quil considére trop faibles... 11
se dit maftre du monde alors qu’il n’est pas

mattre de lni-méme. Mon silence vaut mieux

que son flot ininterrompu de bravades.

( Ozyy : Ma sceur et moi n’avons que trés peu

de chose en commun. Je la trouve préten-

tieuse, caractérielle. Méme si elle refuse de .

le reconnaitre, son domaine doit beaucoup a
la magie et aux réves, Elle me méprise cuver-
ternent, ne voyant en moi que la mére de Szyt
- et non sa soeur !

(Kczyl La bataﬂle de Khyméra ’a pro-

- fondément marqué, bien plus encore que je
ne Te soupconnais, mais les douleurs du

passé n’excusent en rien les erreurs du pré- |
force de courir aprés le pardon de

fils; Kezyr perdra son Ame, sa force et
ison d’&lre.

£6 GRANDS DRAGONS

( Heyra : Heyra est 1a seule qui comprend ma
- douleur et les tourments qui me déchirent le
+ ceenir. Nous parlons peu, mais nos regards suf-
“fisent. Jadmire sa force et son calme. Par
* bien des aspects, je la trouve plus puilssante
" que Kalimsshar ou Brorne, car son oeuvre i
© survivia,

(]ihy : On me dit mystérieuse, mais je pense
- que Khy est probablement plus étrange
encore... Les hommes semblent étre la seule
. pagsion capable de donner sens 4 sa vie, Com-
~ment wm Grand Dragon peut-il étre né pour
présider au destin d’une rtace qui restait
encore 4 faconner de toule piéce ?

( Sxyl : Szyl est mon [ils, mais je me
demande parfois ce que nous partageons
d’autre. 14 ot je me cache, il s’expose.
LA oft je pense, il agit. Je lui trouve du
courage, dans la facon dont il 8’oppose a
Ozyr. Peut-&lre est-ce la poésie dont il
est capable qui me touche tant.

(Ka]imssllar : De tous les Grands Dra-
gons, il est le seul 4 percevoir comime
moi les forces qui gouvernent le monde
- et notre race. Il est dur et cruel, #mpi-
toyable, hantain, mais je sais qu’il mani-
pule autant qu’il est manipulé. Sa
propre force le perdra, car la source
de la destruction ne posséde aucune
parade & son propre déclin...




Foire aux quesiions

outit pour amowr qu’il porte aux
hommes et la bonté dont il fait
preuve 4 ’égard des mortels, le
Grand Dragon des Ciiés est allé jusqu’a
sacrifier sa forme draconique au profit d’une
enveloppe charnelfle, a la beauté et au regard
parfaitement humains.

Pour avoir renié son pére et les enlants de
Moryagorn, Khy paie awjourd’hui le prix
d’une solitude désirée et se voit chaque jour
confronté au dilemme de sa condition - doit-
g’opposer aux Dragons pour défendre

“ Estil possible de se
spécialiser dans Uune
des trois Compétences
de magie ? 7

Toul & fait. Les trois
Disciplines, les neuf
Sphéres et Ia Réserve
de Volonté sont amtant
de Compélences de
magie réservées a la
casle des mages - et il s
done susceplibles

d’¢ire développées

ot de proposer des P
Spécialisalions, @
Cependant, & moins % .-
d’un Bénéfice de

Statut, il n'est possible

de se spécialiser que

dans I'une des rois
Disciplines et 'une des
neuf Sphéres,

Ihumanité ?

Profondément honnéte et engagé, Khy se
distinguait déja des autres Grands Dragons
Ppar ses prises de posilion, ses questions
existenticlles et son détachement, vis-d-vis
des choses matérielles, des conflits et de Ia
quéte de pouvoir. BEn plus de sa beauté et
de sa grice naturelle, il semble avoir hérité
de la droiture de caractére et de I'idéalisme
forcené de son pére, Kezyr, également obmu-
bilé par une quéte personnelle,

Au premier regard, les seules ambitions de
Khy semblent concerner la protection et
Pévolution des hommes, qu’il considére
comme ses entants plus que comme ses
* fideles 7. Prét a tout pour défendre lenr

Heur tiétital pour inventer, uliliser et résis-

droit a la vie, Khy est également décidé a - ._ 'ter a la magie des Grzmds Dragons.
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“ Yes Elus de mes
fils sont les enfants
que je n’aurai
Jamais... ”

- Khy

défendre leur liberté - d’agir et de penser -
et leur indépendance. Les affaires des
aulres Grands Dragons ne Iintéressent pas
tant qu’elles ne risquent pas d’influencer
trop tangiblement la destinée des mortels.

Sile Grand Dragon des Cités a grandement
contribué 4 la fondation d'Yris, la capilale
du Royaume de Kor, il serait fatix de croire
que celle-ci constitue son refuge.

Certes, il y passe beaucoup de temps, sous
forme humaine, comme il en passe dans de
nombreuses autres villes, mais seule sa
forme élémentaire peut-étre considérée
comme son refuge, Cette magnifique cité,
dont il modéle les contours & sa guise, se
dresse sur les lerres de I’Empire Nésora...

N et influences

Sphére : Khy eniretient une relation
contradictoire avec la magie et les pouvoirs
de sa Sphére, car alors qu’il condamme ’in-
fluence des dragons sur la destinée des
hommes, il permet dans un méme temps a
certains mortels de faire appel a cette puis-
sance. Pour éviter que les mages se retrou-
vent dépendants de cette aide magique, les
sortileges quil faconune sont souvent éphé-
méres et fondés sur I'illusion,

De fait, il permet aux hommes d'user de

Caste : Les commercants
sont anx yeux de Khy un
vivier de caractéres et de
rapports socianx, Tl ne 8’im-
misce jamais daus les affaires
privées de sa caste - élec-
tions, sanctions, enirée
de nouveaws membres
- el préfere observer
I’évolution des guildes
et des factions. Cer-
taines initiatives de
sa caste - domtl les
transactions moné-
faires - sont encore
nébulenses pour lud,
mais il se garde
bien d’influencer
leurs décisions.

Klus : De par la nature trés parliculiére des
descendants de Khy, qui ne peuvent assu-
mer leur forme draconique qu’en usant de
magie, le Grand Dragon des Cités laisse
chacun de ses fils gérer & sa fagon le Lien
et VElu. Tes dragons des cités savent au s
ne peuvent se déclarer en tant que “ dra-
gons " aux yeux des mortels, aussi premment-
ils Ie maximum de précautions lors de leurs
apparitions el se contentent-ils générale-
ment d’envoyer des réves et des messages
télépathiques. Khy se garde d'intervenir
tant que le respect de ’homme ou de 1'In-
terdit n’est pas mis en danger.

Humains : Dire que Khy se soucie des
hommes est un doux euphémisme, car le
Grand Dragon des Cités ne vit que pour la
race humaine. Sans tenter de bouleverser

-leurs habitudes ou d’accélérer I’évolution
‘naturelle des consciences et des technolo-

gles, il ingpire, conseille, guide et propose,
par lintermédiaire de découvertes et de
prises de conscience. Seuls ses rapports
avee I'lTumanisme sont plus directs et plus
tangibles, car inconsciemment, Khy est le
principal fondateur et acteur de ce mouve-
ment de rébellion et de contestation.

Dragons : Le Grand Dragon des Cités

' considére ses enfanls comme des &tres
- humaing & part entiére - Ia seule différence

& ses yeux concerne l'utilisation qu'ils font

“de leur puissance naturelle. En effet, comme
cun pére exigeant envers son fils atné, Khy
'demande pen mais attend beaucoup de ses
‘dragons, car il tient A ce que ses fils don-

nent 'exemple et se monirent irrépro-
chables, tant dans leur comportement que
dans le respect de ses enseignements.

fek e nragons

(D‘Ioryagarn : Mes Pairs le croient mort..
A les entendre, I'Etre Primordial pa&seraut
presque pour un souvenir ! Se rendront-ils
compte un jour que nous vivons sur son
corps, qu'il nous réchaulfe et nous apprend,
chaque jour, A étre et i devenir meilleurs ?

(Broruc : Force et sagesse sont deux vertus
dans le coeur des justes, mais Brorne est-
1l encore ? A force d’appliquer 1a justice sans
chercher 4 la comprendre, I'ainé des Grands
Dragons devient le fléau qud les perdra...

(Kroryn ¢ La vigueur de Kroryn serait béné-
tique si elle s’accompagnait. de raison et de
discernement. Pour I'heure, il reste I'étincelle
capable de détruire et de réduire en cendres,
alors que le feu a tant d’autres vertus..,

(ﬂzyr : Comment la source de toute connais-
sance peut-elle interdire aux esprits la porte
de son enseignement ? Ozyr sait, mais elle
refuse d’apprendre, Elle comprend, mais
refuse d’admettre. Je sais depuis toujours
quelle a peur du progres.

(Kszyr : J'éprouve beaucoup de peine i évo-
quer le nom de mon peére, autrefois juste et
droit, et aujourd’hui si pathétique... Son
geste n'est plus qu'un souvenir & mes yeux,
mals son comportement me trouble. De qui
cherche-t-il A se faire aimer 9 I'un fils perdu
A jamais ou dime hu.mdmte qu’il ne com-
prend pas 7.

(Heyra La mére de la natlue ? Heyra a
aimé la vie, jadis, quand les pouvoirs de
Nenya hii permirent de la créer et de la
facommer 4 sa guise. Dépuds la naissance des
hommes, I'amour gu’elle revendique s’est.
transformé en une emprise néfaste. Il v a
trop de jalousie dans son coeur.

(Nenya : Nenya ressemble & notre force, notre
magie, Comme elle, la Chimére est insaisis-
sable, immatérielle, invisible... Je ne suis
pas siir gu’elle appréhende 'étendue de ses
pouvoirs, sa faculté de modifier le monde,

el surtout les dangers auxquels

elle expose les hommes,

Foire uux questions

“ Faulil 'Avantage
Faveur draconique pour
étre li¢ a un dragon ou
est-ce que le Lien lui
amene cet Avantage ? 7
I w’est absolument pas
nécessaire de posséder
eet Avanlage pour &ire
lié, de la méme [acon
que le Lien ne confére
en aucun cas cet
Avantage an
persomnage, Les
Avantages sont
déterminés a la
création et le Tien, par
la suite, peul offrir des
Faveurs draconiques,
en [onction de la
famille du dragon et du
niveau de Lien. Iin ce
qui concerne ia création
du dragon, toutes les
caractéristiques sont
fournies dams le présent
suppléipent, mais il
n’est pas indispensable
de concevoir le
compagnon draconique
en termes chiflvés lors
de la eréation - & moins
de vouloir le faire
intervenir
physiquement dans les
seénarios, ce qui n’est
pas dans la mentalilé
de tous les dragons.




" (Szyl : Je le sais trop entier pour feindre ce
" caractére teinté de confiance et de désinté-
™. rét. Szyl ressemble 4 ce que P’étais, avant

™ d’abandonner cette enveloppe trompeuse,
11 ressent, il devine, mais 11 est encore
trop instable pour comprendre.

ce que je ne peux faire.

( Talimsshar : Est-il le seul 4 comprendr
Son action semble nuisible, mais elle ¢
indispensable. Ses pouvoirs détruisent, ma
rien ne survit au temps, Kalimsshar est toig ¢

zyl est 'enfant chérl des Grands Dra-

gons. 11 souffle un vent de joie et de

paix sur le Royaume de Kor. Certains
le trouvent trop indolent, voire compléte-
ment inutile, mais le Seigneur des Airs ne
s’en soucie guére. I1 continue & survoler le
monde, i observer les hommes, et n’inter-
vient que lorsqu’il juge son action indispen-
sable - ou dépaysante. C’est plus par obli-
gation que par envie qu’il se méle aux
affaires du royaume - et. encore, il le fait tou-

~jours discrétement et par des moyens

détournés, Pour hui, seules la découverte et
laventure sont dignes d’intérét. Par contre,

il a déja prouvé que sous cette vie de

bohéme se cache un Grand Dragon, puis-
sant, capable de défier ses pairs si la raison

! Insouciant, souvent futile, Szyl est comme le
Souffle qui balaie les rues, mélange d’incons-
“tance et d’omniprésence, de caresse el de

gifle. Sa marginalité 'oppose souvent aux
gutres Grands Dragons, qui minimisent son
iction et son influence sur le destin des mor-
els, mais le fils de Nenya n’en reste pas moins
un acteur dévoné de 1’évolution, du progrés et
du changement. En ce sens, il est assez
proche de Kalimsshar, dont il apprécie Uori-

-glualité et I'implcation - une similitude qui
Iui vaut régulierement les foudres d’Ozyr et
:de Brorne, qui voient en cet électron libre une

cause potentielle de révolte et de troubles, Tls
Sont certainement dans le vrai...

Foire aux questions

“ Chaque joueur ne
doit-il choisir qu’un seul
Interdit de casie ? Les
“ On ne se méfie Interdits des Prodiges
Jamais assex des me semblent tous aussi
poétes. ” nécessaires et

- Suyl primordiaux les uns que
les autres... ”

A 1a création du
personnage, il est
impératif de choisir vn
Interdit correspondant
4 sa caste, mais le
Désavantage du méme

Szyl ne semble vivre gque pour provequer, nom peut en conférer
tester, découvrir et transformer. Son action un second et, parla
sur la société et I’évolution des hommes peut suite, au cours des

avemntures, il est
possible quun
persomage se voit

sembler dérisoire, car teintée de pulsions et
dénuée de toute planification, mais le Grand

Dragon des Vents se plait 4 offrir aux mortels contraint - on choiisse
de nouveaux instruments de compréhension - de se soumettre 4 un
de leur propre univers. Il aime partager et nouvel Interdit, En
analyser les réactions de ses dons - comme régle générale, tous les
les Faveurs qu'il confere a ses Elas ou les pou- Interdits doivent &tre

respeclés, mais le

voirs miraculeux dont il récompense les aven- .
meneur de jeu peut

turiers les plus entreprenants. Les intrigues

volontairement
politigues et les complots des Grands Dra- soumetire ses
gons ne U'intéressent pas - si ce n’est pour les personnages & des
faire é&chouer, dans le but de préserver le libre tentations, des cas de
arbitre des humaing, conscience, ete.

Fils des vents, éternel orphelin, Szyl n'a
Jjamais compris 'attachement de ses fréres a
un refuge wnique. Pour hi, les cieux sont une
demeure aux innombrables chambres, aux
fenétres radieuses et aux portes infinies. 11
alme & se poser sur les plus hautes clines,
dominant les mortels et les ailes des phis
puissants dragons, et marcher dans les rues
des cités humaines, sans but, sans raison,
Jjuste pour sourire aux femines et jouer avec
les enfants.

Si Havre reste le coeur de sa caste et le carre-
four de toutes les rencontres, Szyl se refiise &
y séjoumner plus de quelgues semaines
par an. :
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et influences

Sphére : Fidele au caractére de
soll créateur, la Sphére des Vents
est une source de magie polyva-
lente et pleine de surprise. Szyl
est I'un des premiers Grands Dra-
gons a avolr offert aux hommes des sortileges, des Clés
et des applications susceptibles, selon lui, de libérer le
véritable potentiel de sa Sphére. Il n'intervient jamais
dans le parcours el les initiatives magiques de cenx qui
utilisent sa voie, car il congidére que la magie des vents
ne peut s’exprimer que par cette entiére liberté,

Caste : Les voyageurs sont aux yeux de Szyl les seuls
humaing affranchis des contraintes hiérarchiques, com-
portementales et limitatives des castes, Tl apprécie leur
philosophie, leur amour de la teirre et leurs valeurs
humaines, et considére 4 juste titre que son tervention
romprait cette harmonie tacite. C'est pourquoi le Grand
Dragon des Vents préfere aller a la renconire des voya-
geurs sous forme humaine, pour leur prodiguer des
conseils, et refuse de siéger lors des -
rares - discussions officielles de la caste.

Flus : Les dragons de Szyl bénéfi- -
cient d'un privilége tare au sein
de la société draconique : ils pen-
vent choistr leurs Flus sans I'ac-
cord de lenr Pére. Lorsqu’un ailé
des vents considére quune union
est possible avec un homme ou
une femme méritante, souvent
en raison de sa différence, il éta-
blit le Lien sans aucune
influence de Szyl.

Tl arrive cependant & ce dernier
de s8’entretenir avec ses fils pour
entendre leurs motivations et
statuer sur le bien-fondé du Lien

- mais rarement de le rompre,
on méme de le déconseiller,

Hamaius : Szyl voue une admmi-
ration sans borne pour les
humains, qu’il trouve dyna-
miques, plein de vie, plein d’es-
poir et de réves. Quand il les
chserve, il est toujours surpris de
les voir courir en tous sens, de facon

(Moryagorn : Je regretie de ne pas avoir connu notre
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( Ozyr : Je ne comprends pas
Ozyr... Pourquoi figer 4 ce point le
cours des éléments, alors que honime ne
fait que commencer A vivre ?
Sans moi, elle ne peut écrire sa précieuse his-
toire, Comment ose-t-elle s’en prendre 4 mes ser-
viteurs ? Si je dois Paffronter de nouveau, je le ferai,
et il fandra que Brorne 1éve des digues anssi hautes que
le ciel pour empécher ma fureur de vider ses océans !

Faroxryn : Kroryn le puissant | Krorynle  /
magnifique ! Kroryn lidiot du
royaume... Nous aurions pu avoir de
‘nombreux points communs, car

- pous aimons tous deux 1’aven-
cure el les défis, mais notre
différence provient de ses
méthodes. &1l veut
atteindre un but, il est A
prét & tout sacrifier,
aveuglément.

anarchique, alors que chacun a un réle et le remplit dac:
mieux qu’il peut. Les cités magnifiques et le charme sans -
pareille des mortels Ie laissent admiratif, au méme titre
que Kezyr, et Szyl considére gue la plupart des mer- |
veilles qui ornent le corps de Moryagorn: ont é(¢ érigées |
par les hommes. :

Dragons : Les enfants de Szyl sont intonchables, et qui-

conque s’en prend 4 eux alfrontera la tempéte | Respan-
sables de leurs actes, ils sont libres & ses yeux d’aller et
de venir comme cela leur chante, et Szyl se garde bien d’in- :
tervenir - ot méme de juger - leurs relations avec les
bumains ou les autres dragons. Les descendants de ses
Tréres sont toujours les bienvenus, etvn enfant de Szyl devea,
toujours venir en aide 4 Pun de ses fréres - défendre wm
Fataliste dans un procés inique, sauver la vie d’un Huma-
niste en fuite, aider wn Ingudsiterr blesse... Pour Szyl, I'in-
souciance et la liberlé ne signifient pas U'oubli de ses pairs.

( Kezyr : Prétentieus, imbu de lui-méme, A force de mépriser ses
y pairs, mé&me son propre fils I'a renié ! J’ai 'impression que son soi-
' disant. “ amour de Thumanité ” n’est qu’une vaine tertative pour rache-
f" ter sa conscience. ..
( Heyra : Elle est la Mére Nature. Mon vent souflie dans ses branches et
entraine les graines de ses plantes. Parfois, quand nons avons une discussion
un pen violente, il arrive que je conche quelques arbres, mais nous nous apprécions
I'un Vautre. e doit probablement me voir, disons...comme un mauvais gargon ?

DfQ‘g‘ODS

( Nenya : J'ai du mal 4 considérer Nenya comme ma mére. Je la vois plus
comine une seeur, comme une petite scear méme, avec ses crises d’an-

doisse et ses questions sans réponse. Nous sommes Dair et "éther.
Pére AThewre ol les battements de son coeur résonnaient

encore sur le monde. Je suis sans doute né trop tard, et
mon envol me prive de cette chaleur paternelle,

(Khy : Nous sommes peut-&ire de la méme génération, mais nous
n’avons pas grand-chose a nous dire. Khy aime jouer les mystérieux,
les comploteurs, Cela peut impressionner #n Brorne on une Heyra,
mais il oublie que je suis le fils de la Chimeére. Lorsque I'on a rien &

hY ( Brorne : Un gros idiot boturm et sans cervelle. Jai tine
Y dire, mieux vaut ne rien dire...

dette envers lui, depuis le jour oit 1l m'a aidé & sauver
ma Mére, mais cela ne justifie en rien son attitude
débomaire et critique. Nous n’avons pas beart-
coup de relations, mais ses tourments inté- -
tieurs et son c¢6té soupe an lait le ren- }_{/ :
dent extrémement prévisible. ;

(Iiaﬁmsshar : Jai beaucoup 4 apprendre
de Kalimsshar. Sans lui, mon action n’au-
rait aucun intérét. Suis-je le seul &4 com-
prendre qu’l donne un sens, un début
et une fin 4 nos actions ? Il faut se
méfier de hui, car il aliéne et trans-
forme tout ce qu’il touche, mais il
est aussi indispensable que la
chaleur, la séve ou 1'oxygéne.
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FOIT‘C cmx questlons

“ Dcms Ie lwre de
regles; page 205, il.est
inscrit que le cotit e
Points. d’Expérience:
d’un nouvean sort:
dépend de sa rar elé ot
de son niveau. Niveau,
e vois, mais rarcté ?
On est-l fuit mention
d’une rareté des sorts. ”

~alinsshar est le Neuvieme Dragon, le
Maltre des Ténébres, Tl incarne aussi
o & ien la vie que la mort. On le dit

Heraut du Destin. Par la destruction, il
engendre la création ; par le mensonge, il
magnifie la vérité ; par la corruption, il rend
possible la pureté. Lo de représenter le mal
absoly, il est I’¢lément fondamental de exis-
tence de toute chose. Calculateunr, doué d’une
formidable intelligence, il ceuvre dans
T'ombre. Il ne recherche ni la gloire, ni la
domination mais pousse les élres vivants i
toujours se surpasser.

1 s’agit effectivement
d’une erreur : chague
sortilége coiite 5 Points
d’Expérience par
nivean. Ainsi, un
personnage pourra
apprendre un sort
de niveau 3 en
dépensant 15 Points
d’Expérience, pour
peu qu'il puisse
’obtenir de fagon
réaliste et gue son
meneur de jeu accepte.
Cette régle est
développée dans le
supplément Les voiles
de Nenya.,

Rares sont ceux qui comprennent Kalim-
sshar. Pour beaucoup, il demeure un mystére
insondable. Tl s’impose comme une force
totalement neutre. Le Grand Dragon des
Ténébres ne hait personne et n’apprécie
aucun &tre vivant plus qu'un auire. Il se
considére lti-méme comme un mal néces-
saire sans lequel la vie n’aurail ancun intérét,
Souffre-t-il de ce lourd fardean ? Personne
ne le sait vraiment. Méme ses plus fideles
serviteurs évitent d’aborder le sujet.

Kalimsshar ne cesse d’ourdir des complots.
Chaque {ois qu'une de ses machinations est
déjouée, il s’empresse d’en tramer une nou-
velle. Tant que la vie existera, il ne cessera de
la mettre 4 I"épreunve. Tant qu'one civilisa-

.' ’ OM

 Bitityetitder influences
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iyeut et il peut tout aussi facilement
reprendre ce qui est sien. Il confere done un
pouvoir qui n’est qu’illusion,

Caste : Kalimsshar ne domine aucune
caste. Il offre ses dons 4 qui le souhaite,
. généralement des exclus, des désespérés et
“des créateurs qui se sentent enfermés dans
i le carcan de la société draconicue. Grice a
ses agents, il surveille chaque individu ayant
recu sa margue, Tous ses fidéles ne sont, &
ges yeux, que des pions qui doivent servir
“ses desseins. Anssi, accéder A la voie de
1T'ombre est aisé, échapper a4 emprise de
- Kalimsshar 1’est beaucoup moins.

“ I faut vivre pour
craindre la mort, ”

- Kalimsshar

Flns : Les llus fatalistes peuvent bénéfi-
cier du Lien avec 1'un de ses fils. Encore une
fois, ce don permet au Neuviéme Dragon de
surveiller ses fideles el de leur octroyer
encore plus de pouvoir afin de servir ses
desseins. Bien que le Lien gui unisse un
Fataliste & nn dragon soit réel, il peut &tre
brisé par Kalimsshar dune simple pensée.
Pourtant, il n’est pas rare gu'un dragon de
Tombre refuse la rupture du Lien décrétée
par Kalimsshar, En effet, ces créatures se
montrent incroyablement fidéles envers
leurs compagnons et préférent souvent
mourir que de renoncer 4 Pamitié qui les lie
4 un homme.

tion perdurera, il n’aura de cesse de cher- .
cher 4 I’abatire. Pour lui, le monde ne doit |
jamais cesser d’évoluer el ce n’est qu'en le .
soumettant a I'épreuve qu'il y parviendra.
Mais il s’oppose également & tout ce qui peut
entraver I’évolution de la société. 11 est donc
a la fois Uennemi juré de "humanité et son ¢
plus farouche protecteur.

Kalimsshar se terre an coeur du Royauime de .
1I'Ombre et plus précisément sous sa capitale, -
Nadjar, la. Cité du Gouffre. De ses noirs
palais souterrains, il supervise toutes les -
machinations ourdies contre les autres :
nations. On dit que son repaire est une splen-
deur sans pareille et qu’il Paurait fait bétir -
par les plus grands architectes humains, Cer-
tains voyageurs évoquent de vastes halls de
marbre noir incrusté de diamants et d’éme-
raudes.

Husmzains : Les relations entre Kalimsshar
et "humanité sont des plus ambigués, Bien
.‘que beaucoup refusent de T'admettre, tout
ce qu'a accompli Kalimsshar a toujours
7 contribué a 1'évolution humaine. Ainsi, le

. Neuvieme Dragon est I’aiguillon qui pousse
les hommes a progresser, il a participé acti-
vement & leur création, il les a débarrassés
du fardeau de la vie éternelle et il les
accepte tous, d’oit qu'ils viennent.

1l ceuwre pour les libérer de la domination
de ses fréres el ses scenrs, tout en essayant
de maintenir son contrdle sur eux, non pas
par soif de domination mais pour les proté-
ger d’eux-mémes, Seigneur du Destin, il sait
. qu'un jour ’homme sera le seul maitre de
- ce monde. C’est une latalité qu’il accepte.

Spheére : Kalimsshar est le maftre de la
Sphére de I’Ombre, dont il use pour renfor-
cer son pouvoir. Ceux qui désirent utiliser
cetlte Sphére tombent immanquablement
sous le conirdle du Neuviéme Dragon de
maniére plas ou moins consciente. Celte
Spheére est donc un formidable outil qui
permet au Grand Dragon d’attirer certains
individus dans le camp du Fatalisme et,
bien entendu, de les contrdler. Kalimsshar

Dragons : Kalimsshar n’entretient aucun

lien particulier avec ses enfanis. Ce sont des

- agenils dont il nse sans se soucier de ce

qu’ils peuvent penser. Il n’a aucun amour
particulier pour sa progéniture.

peut livrer les secrets de I'ombre & qui il @

jpragons

(Moryagorn : Aucun de mes fréres n’est
plus proche de notre Pére que je le suis.
Depuis ma naissance, ils me renient, me
disent indésirable, mais ne suis-je pas issu
des derniéres pensées de Moryagorn ? Ses
derniers soupirs furent pour moi, 4 "heure
de sa plongée dans 1’oubli, et je suis le seul
4 qui notre Pére s’adresse encore.

( Brorne @ 1] existe entre mon frére et moi
une jalousie ancesirale. Brorne se vante
d’étre le premier des nenf fils, mais sl U'est,
je n'en suis pas moins le dernier, le plus
accompli - et le plus puissant.

( Rrozyn : Japprécie Kroryn. Comme moi, il
est agent de destruction et de changement,
deux notions que je comprends bien mieux
qgue . Je hud ai offert le Chant des Ombres
dans ’espoir de calmer ga furie, et je sais
qu'il me respecte pour cela, en dépit de ses
déclarations.

(Ozyr : Ma soeur n'incarne pas la connais-
sance, elle la détient, el quicongue réussira
i partager ce pouvoir deviendra aussl puis-
sant. (u’elle, si ce n'est plus. Ozyr est lente et
prévisible. Comment pourrait-elle congtituer
une menace 4 mes yeux ?

( Bezyr : 11 ne m’a jamais pardonné la des-
truction de sa misérable tour, mais je sais
qu’il m’en vent davantage pour les rapports
que Jentreliens avec Khy. Il n’a jamais sup-
porté amour que je porte a son fils, et celle
haine 1’¢gare, car aprés toul, ne sommes-
nous pas tous deux artisans de la création du
monde ?

( Heyra : Ma sceur me considére comme une
maladie, un fléan pour la natuare et le cycle
de la vie, mais elle oublie gue sans moi, il
n'y aurait pas de cycle. Il m’arrive encore de
souflrir de son refus passé...

(Nenya : Je me suis toujours senti trés
proche de Nenya, que j'aime véritablement

comme une sceur. Aprés tout, ne Pai-je pas
détivrée du mal qui 1a rongeait ? Qu’elle me

maudisse en public, je sais qi’elle me res
pecte.

( Hihy : Les liens qui nous unlssent 7l
des plus étranges. Nous devrions
étre ennemis, mais 1‘_10_t_16

Foire aux questions

“ Un attaquant peut-l
tenter une immobili-
sation immédiatement
ou dottil saisir son
adversaire aupa-
ravant ? Ne lancer
aucun dé pour les
dommages signifie-til ne
pas tenir compte des
Niveaux de Réussite au
niveau des

dommages 27

T est efleclivement.
impératif de réussir
une saisie avant de
tenter la moindre
immnohilisation - ce qui
semble logigque, car peu
de combatiants sont
capables d’immobiliser
un adversaire sans
disposer d'une prise,
Le fait de ne lancer
aucun dé de dommages
signifie que Padversaire
ne subit ancun
dommage li¢ a4
1’attaque, oo plutdl 4 la
technique employée,
mais les Niveanx de
Réussite peuvent étre
pris en compite dans
une éventuelle
opposilion - si
Padversaire tente de se
dégager, par exemple,
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amour pour 'homme est
plus fort que notre diffé-
rence. Khy est le seul qui
mérite de fouler de ses pas .
le corps de notre Pére. Il est:
le progrés, tout comme mod.

( Suyl : Japprécie Szyl.
Ses conseils, sa 1légé- -
reté... Je sais qu’il me
déteste, comme bon
nombre de mes fréres,
mais je sais aussi qu’il
a bonne mémoire et
que sans moi, sa meére
serait morte. Szyl est -
encore trop jeune pour .
admettre le pardon.

Les humains sont
fascinants...
Comment de si petits
étres peuvent étre
appelés a faire de si
grandes choses ?

vec e histoirve de plusieurs dizaines
de siécles, le Royaume de Kor pré-
sente une diversité de populations, de
coutumes et de milieux dont peu de bardes
pourraient conter tous les détails. Aujour-
d'hui, ce sont plus de cent vingt millions d"ha-

Jpitants qui vivent sur la Terre des Dragons,

répartis sur un continent long de huit mille
kilometres, large de six mille, qu'une vie
d’homme ne suffirait 4 explorer entieérement.
L’influence des Grands Dragons, considérés
comme de véritables dieux incarnés, modifie
encore ce tablean déja riche de nuances.

L’écrasante majorité des habitants de Kor

est fidele aux Grands Dragons et convaincue
que les Seigneurs Ailés, dans leur sagesse
infinie, sauront mieux qu’eux faire les choix
difficiles qui écriront I"Histoire. 11 faut aussi
compter avec la dépendance que les hommes
ont développée vis-d-vis des Dragons. La
création de 'humanité, ainsi que toul ce gqui
a fait que le peuple de Kor sorte de 'dge de
pierre, est due aux Dragons. Cetle tendance
compose avec son revers, la Fatalité, qui se
nourrit de tous les sentiments refoilés - mais
bien présents - des hommes. Tout homme
est. un jour tenté par I'égoisme, ia haine, la
colére ou envie de révolulionner le monde
par orgueil, Mais en tirant "homme de sa
misérable condition primitive, les Dragons
lui ont. donné les armes de leur rébellion. A
force d’apprendre, de réfléchir, de créer, les
hommes ont osé transcender leurs penrs

-Jamais gue les
prémices de la
guerre... ”

pour poser enfin leurs questions.., Car 'Hu-
manisme sommeille aussi an fond du coenr
de chacun : pourguol suivre et obéir alors que
nous savons tant de choses ? Le monde n’est-
il que ce que 'on nous laisserait voir ? (ue
leur devons-nous ?

Les nations du royaume sont comme ceux gui
les composent. Tiraillées entre les Tendances,
elles s’opposent ou g’alHent en fonction de
leurs aspirations.

Les castes sont devenues de telles organisa-
tions que de nombreux érudils les comparent
& des créatures intelligentes. Elles ont des
buts, des moyens, des membres actifs. Elles
pensent, tissent des réseaux et assurent leur
avenir par Uinstruction des jennes. Si les
hommes ont pour la majorité choisi de suivre
les Dragons et de bénéficier de leurs ensei-
gnements, ils n’ont pas tous les mémes buts,
et la position dominante d'une caste oriente
considérablement les aspirations d’une
nation. Les castes n’ont pas de frontiéres,
mais ne sont pas des commumaités soudées,
D'y bout & I'autre de Kor, les citoyens modu-
lent leurs enseignements et considérent leurs
fréres de caste de facons diverses, Aucune
caste ne peut g’enorgueillir d’avoir une seule
ligne de conduite suivie a la letire par des
citoyens unis.

Le monde de Kor est tne société comme les
autres, Ses nations sont des assemblages de
mentalités qui dépendent de tous les facteurs
cités plus haut. Soumis an Tendances, aux
castes, 4 la richesse, aux sentiments popu-
laires, les nations de Kor ont juste rassetnblé
sous leur aile des hommes unis par
quelques croyances.

“ La politique et la
diplomatie ne sont

- Kroryn

Foire aux questions

“ Dés le premier Statut,
chaque mage peut
prodidre un pelit
volume de la matiére de
sa Sphére. Pour le feu,
je vois bien, mais pour
la Sphére des Réves.., ”

11 est. vrai qu’on ne
trouve pas un petit
volume de la Sphére
des Réves a tous les
coins de rue... Conune
il ne s’agit pas de
matiére ” 4 proprement
parler, cela peut
ressembler 4 une
sphére d’énergic
mouvante oi il est
possible de distinguer
des formes, des ombres
et des visions, 4 la
maniére d’une boule de
cristal, par exemple. A
titre d’exemple, une
telle sphére de réve
pourra fortement
impressionner des
animaux, des paysans,
ou servir de
composante a une
invocation.




Foire aux questions

“ La description de
chague sortilége donne
plusieurs Clés. Faut-il
nécessairement toutes
les utiliser pour
pouvoir lancer le sort ?
Les composantes sont-
elles consumées lors du
lancement 7 Vous
pourriex préciser Clés -
parfaites et mauvaises
Clés 2 7

Les Clés indiquées sont
eflectivernent les Clés
indispensables, et la
description du sortilége
indique en général si
telle ou telle
composante est
consumée, détriile on
utilisée de facon
délinitive - mais 14
encore, tout est alfaire
d’interprétation. Une Clé
parfaite estune Clé
correspondant
exactement & la
deseription fournie par
le sort ontne Clé
d’excellenie qualité. Par
exemple, 8’il est besoin,
d'une pierre précieuse,
une Clé parfaite sera une
gemme d’une trés
grande valew: ou d'une
puretz exceptiormelle., A
I'inverse, une mauvaise
CIé gerail une petite
pierre sans grande
valeur. Bonus el malus
penvent évidemment
découler de la qualité
des Clés.

Cetle notion est simple
el volontairement vague,
de fagon & ne pas géner
les persomnages dans
{eurs incantations et de
laisser chaque menemr
de jen enrichir sa propre
conceplion de la magie.
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SiT'Homme comporte de mudtiples facettes,
eles sont elles aussi infiniment variées et
évolulives.

— : i
régimes du royaume

Tout groupe social voit des chefs émerger de
la masse. Dans le Royaume de Kor, le pou-

voir prend des formes variées, que Pon peut.
distinguer parmi les régimes suivants.

Régime féodal : Tanoblesse dirige au tra-
vers d'une hiérarchie complexe de vassaux
et de suzerains. Le peuple est tenu éloigné
du pouvoir et le lignage en détlermine Paccés.
On dislingue la noblesse de sang, héréditaire,
et la noblesse d’épée, basée sur les actes
méritoires, rarement héréditaire.

Régime magioeratigue : Tes mages dis-
posent du pouvoir en fonction de leurs
connaissances et capacités. Il est courant de
voir ce type de régime s’appuyer sur des
conseils composés des individus les plus éru-
dits de chaque branche,

Régime marchand : Le pouveir se déter-
mine par la richesse des individus et la soli-
dité de leur réseau de commerce. Trés mou-
vant, ce régime est souvent dirigé par des
confréries ou des groupes d’influence, qui
choisissent entre eux un dirigeant.

Reégime militaire ; Le pouvoir se détermine
par les armes et les capacités martiales d’un
leader. Souvent malmené, ce tégime est 1'un
des rares 4 s’appuyer sur un soutien popu-
laire, le peuple appréciant les héros et les
défenseurs solides.

Régime patriaveal : Le pouvoir est. détenn
par les plus 4gés, respectés pour leur sagesse,
Il tire sa solidité de sa capacité & accepter
des membres de toutes classes sociales. Le
pouvoir est collectif pour les grandes cités et
individuel dans les villages. Il existe souvent
un conseil des Anciens parlant pour le pays.

Régime démoeratigue : Le pouvoir
dépend d’hommes élus par le peuple et est
assumé par des structures variables - assem-
blées, conseils, ete. Le droit de vote est sou-
vent réservé aux citoyens, mais peut &tre
dépendant de critéres supplémentaires -

sexe, ige, richesse, Statut, Le nombre de voix

de chacim est par aillenrs variable. Ce régime
tire sa solidité de implication du peuple,
mais se trouve parfois Hmité par des alter-
nances trop fréquerntes,

Tl faut noter que la notion de “ démaocratie ”,

propre aux seuls Humanistes, n’a ni sens ni
légitimité aux yeux des Grands Dragons.

Outre ces différents styles de régimes, il
convient de distingner ceux qui seront plutét

dictatoriaux de ceux qui auront tendance a

éire plus populaires. Quel que soit le régime,
le pouvoir peut décider de tenir plus ou moins
compte de I'avis populaire afin de garantir sa
stabilité.

“|1a nation la plus avan-
{cée dans la cohabita-
tion entre les hommes
et les: dragons. Avec

alintérieur de ses fron-
tieres, |’'Bmpire compte
un large éventail de

mentalités, ce qui ne le
rend pas toujours trés paisible. Les dissen-

sions internes sont fréquentes, mais sans gra- -

vité. Les conflits impliquent plus les diri-
geants que le peuple, ce gqui ne remet jamais
en cause la cohésion du pays. Les raisons sont.
souvent matérielles - commerces, territoires,
impéits - mais la fagon de les gérer varie d’est
en ouest. A 1'ouest, les cités blanches sont
partisanes de conflits discrets, politiques ef.
sans implication directe, alors que les cités
de T’est optent plus facilement pour les
conflits publics, les défis, les jugements, les
tournois voire les batailles rangées. Les castes
sont le ciment de I’Empire. A tous les
niveaux, elles offrent une charpente continue
avec le pouvoir central, ce qui permet aux
citoyens de se reconnaitre dans une organi-
sation unie quelle que soit la province.

Peolitigue

Le régime impérial est féodal non hérédi-
taire, ’Empereur régnant sur une hiérarchie
rigide de princes, ducs, comtes et barons qui
s’étend jusqu'aux confins des terres. Ces
titres sont par contre hérédituires, ce qui ne
facilite pas touwjours I'exécution du pouvoir

trois cités dracorigues
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impérial sur les baronnies éloi-
gnées. L'impereur est élu & vie
par le Grand Conseil, constituée
des provins, qui sont générale-
‘ment les princes ou les ducs
“régnant sur une province com-
posée de nombreux fiefs. Les
Feprésentants des castes sont
‘désignés par leurs instances
intérienres, selon des coutuiumes
‘propres & chacune d’entre elles,
' el restent en poste tant que la
.caste ne les remplace pas.
L'Empire de Solyr est la pre-
 miére nation de Kor, et sa
. diplomatie s’étend bien aun-dela
de ses nations frontalieres. Llle
dispose de centaines de négo-
*-ciateurs, de conseillers, d’am-
bassades el d’agents afin d’as-
surer sa stabilite. 1'Empire est
toujours présent dans les
conflits majeurs, incitant sou-
vent les forces en présence a
opler pour la paix, bien que ses
propres aspirations soient sou-
vent “ énoncées ” aux parties,
Sans sombrer dans I'ingérence,
I"'Empire garde un ceil sur tout.
Le commerce impérial est
énorme, ses productions cou-
vrant presque la totalité des
besoins. Son marché intérieur
est colossal, 1a répartition de ses
marchandises étant inverse-

¥ris, capitale impériale

Yris est la cité draconique la plus ancienne, ayant abrité en son sein les premiers
hommes sauvés par Khy. Elle est construite dans une région de collines, jouissant
toute 'année d'un climat doux et tempéré. Si sa forme initinle est un immense
triangle, de nombreux quarticrs ont germé autour de la ville, décuplant sa
superficie. La partie ancienne de la ville est construite sur un piton rocheux, ce
qui lui donne une architecture générale en pyramide. Les nombreux quartiers
forment des terrasses séparées par des parapets inclinés. Les nouveaux quartiers
ont recouvert les collines avoisinantes, enserrant les rives des trois fleuves dans
un cocon urbain. La cité de Khy est célébre pour ses jardins suspendus, qui font
ruisseler aux terrasses des cascades de fleurs.

Capitale impériale, Yris n’en reste pas moins une ville chaleureuse, ouverte d tous
de jour comme de nuit., Si les tavernes et auberges de la ville sont parmi les plus
renommées du monde, ses cabarets souterrains et ses baraques 4 vins construites
a demi sur la rue lui donnent une ambiance festive tout au long des nuits. Le
commerce est omniprésent, et pas moins de sept marchés dédiés aux dragons
abritent par tout temps les plus exquises marchandises de Kor.

L’organisation de la cité dépend du sénéchal, désigné par le Grand Conseil des
Provins parmi lewrs propres rangs. Le sénéchal actuel est Sire Archibald Darlan,
un marchand explorateur de renom reconverti dans la diplomatie en raison de son
dge. Picux et drofl, il est connu pour son grand sens de Uorganisation et sa fermeté
face aux événements.

Afin de garantir sa stabilité, Yris compte le plus important corps de protecteurs
des cilés draconiques. Avec prés de dix mille hommes, il forme la garde impériale,
entrainant par roulement une milice de soixante mille ciloyens mobilisables en
quelques jours. 8’ils sont célébres pour leur grand discernement, leur lenteur est
souvent un sujet de plainte de la part des victimes.

. ment proportionnelle & leur localisation. Les
. marchands solyriens vendent et achétent de

une partie du savoir le plus répugnant de

Kroryn, dérobé a son frére lors de ses

_tout, font transiter les marchandises au-dela

des frontiéres ef proposent a tous les biens
- du bout du monde. L Empire frappe sa mon-
+ nale aux armes des Dragons, et ses dracs sont
~-1la monnaie la plus stable du monde, On
estime que six pieces sur dix qui circulent
" dans le monde sont d’origine solyriene.

7 influence draconigmne
- Tien de vie de trois Grands Dragons, 'Em-
.. pire est an coeur de toutes les convoitises.
.. Les terres de T’est sont actuellement le
théétre d’une incroyable quéte. Plusieurs
paladins et chevaliers se sont mis en quéte
afin de relrouver 1’Ferie cristalline, un
domaine ot il est dit que Nenya aurait caché
certains fragments inconmus de Yhunn, déro-
- bés au cours de ses incursions dans les réves
de Kroryn. En vérité, Kalimsshar a lancé
- cetle rumeur afin de donner 4 'humanité

demandes d’aide contre ses affreux cauche-
matrs, Il cherche en fait 4 perdre 1a fine fleur
des citoyens de Eroryn dans les méandres
de 'Eerie abyssale, un domaine de cauche-
mar souterrain ofl 8’ouvrent de nombrenses
portes vers ce que certains mages commen-
cent a appeler le “ monde des cauchemars ”.
Cette Ferie est giganiesque, elle s’étend
sous la partie orientale de PEmpire de Solyr.
Eezyr commence a se douler de quelque
chose, des problémes dans les galeries les
plus avancées a T'est de Dungard 1ui laissant
penser que Kalimsshar réutiliserait bien un
de ses enfers souterraing, Ti cache par contre
cette hypothése a Brorue, pour ne pas lui
donner une nouvelle raison de criliguer son
fils, (zrand Dragon des Cités, et sa gestion
de 'Empire.




Foire aux questions

“ Dans les régles il est
dit que les Compétences
techniques et réservées
cotitent le double
lorsqu’on ultilise les
points libres, Est-ce que
cela est toujorrs vrai ou
est-ce que le coiit est
normal - 1 pour 1 -
lorsqu’on a le droit de
les développer griice d
sa caste. Je pose ces
questions en particulier
dans le cas des mages,
que j'ai du mal 4
comprendre, ”

A la création, Ies
valetrs ne sonl
aucunement affectées
par les mudtiplicateurs
liés aux Compétences
limitées. Ainsi, un
combatlant pourra
placer une valeur de 6
dans une Compétence
de magie, mais il devra
dépenser 14 points
libres pour Ia faire
passer 4 7, car les
points libres se gérent
et se dépensent comme
des Points
d’Expérience. Les
valenrs de base ne sont
jamais modifiées.
Cetle régle est valable
pour toutes les castes,
toutes les Compétences
el. tous les cas de

figure.,
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LA POMYRIE

La Pomyrie est une
nation jenne issue de la
fusion de cités-états.
Ies menaces exté-
rieures sont le ciment
de cette union et 'His-
toire ne recéle que peu
de cas d’affrontement
violent entre les peuples
de la plaine. La poli-
tigque est populaire en
Pomyrie et les habitants

“ apprécient de débatire
de leurs opinions en public. Trois habitants
sur cing ont une activité politique, avec 1me
plus forte proportion chez les citoyens.

Politigne
La Pomyrie est une magiocratie 4 tendance
“ démocratique 7. Tous les buit ans, les
citoyens €lisent des prétoriens {(un par cite)
qui, & leur tour, choisissent hors de leurs
rangs le Mattre des Spheéres, le chef poli-
tique et religieux. A ce jour, c’est Lylir, une
Grande Magicienne nommeée il y a onze ans,
qui exerce cette fonction. La loi pomyriene
repose sur des édits ratifiés par les préto-
riens. De nombreuses lois traitent du Fata-
lisme, passible d’exécution publique som-
maire. Seuls quelques membres
de la Confrérie Noire sont secré-
tement recus en hiver pour
régler des affaires importantes.
La diplomatie pomyriene est
trés active, car sa situation char-
niére entre plusieurs factions
agressives lui impose de gérer
ses alliances.

Si les terres de 1'ouest sont en
guerre contre les incursions de
Kali, le sud est le théitre de
grandes négociations entre les
chefs galyrs et les prétoriens. 11
existe une ancienne dispute sur
les terres arables entre le Rud
et I'Herv, détenues par la Pormy-
rie. La cité de Griff est large-
ment soutenue pour son effet
tampon vis-8-vis des Ziils. Sansg
étre en gunerre contre les har-
bares, la Pomyrie est considérée

Le Scean

Les barbares razzient souvent le nord du
pays, pensanl étre plus dignes de ces
richesses que les Pomyriens.

Influence draconique

La Pomyrie compte beaucoup de fils de Khy,
Heyra et Ozyr, et les villes abritent également
un grand nombre de chiméres, enfants de
Nenya, qui entretiennent subtilement atta-
chement de la population aux Sphéres {uté-
laires. Cette influence est le pilier de la puis-

sance du Sceaun. Dans le plus grand secret, ©

trois fils de Kalimsshar sontiennent les Guet-
teurs de 1’Ombre afin de protéger le Sceau.

Le Neuvieme Dragon lui-méme préfére que |

Solor soit jugulée car il ne sait pas sl pour-

rait maitriser I’entité cancéreuse qu’est deve- |

nue la forét. Il espeére d’aillenrs annexer 1a

Pomyrie par ses hordes de Pouest afin d’avoir -

les coudées franches avec Solor.

Il semble quune Btoile brille au dessus de

Solor. Un groupe d’Inspirés, conmu sous le
nom de Compagnie du Ganielet, lutte conire

celle-ci pour le bénéfice de leur propre Ltoile, -
C’van. Plusieurs fils de Heyra et de Brorne :
aident cette alliance, sans en comprendre les
véritables enjeux stellaires, qui meéne des
patrouilles purificatrices entre les cités du

Sceau et 1a lisiére de Solor,

En 289 AdFE, Solor devint Uabominable forét que Uon connai
de nos jours, et les villes avoisinantes décidérent que les ravages;
des monstres vomis par les bois constituaient une menac
majeure. C’est en partie pour lutfer contre les cauchemar
venus de Solor que les cités de la plaine s’unirent. Afin d
contenir la croissance de la forét, les mages décidérent de tisser
une puissante toile magique afin de conirer les vagues d’énergi
végétale corrompue qui grignotaient le pays. Ils choisirent hui
villes pour devenir les piliers de cet enchantement, chacun
apportant la force d'une Sphére en un gantelet étranglant |
forét, Onyr constituant le moyeu saisonnier de cette rou
élémentaire. Il fallut sept décennies pour Uinstaurer et de
générations de mages pour en parfuire Pétau. La populatio
prit alors Uhabitude de magnifier la Sphére de sa cité e
multipliant les petits signes qui assurent encore aujourd’hi
la solidité du Sceau.

comme une nation trop molle
par les Zitls, qui ont juré depuis
des sigcles d’entrer dans la
Forét de Solor pour raser ces
terres corrompues.
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Les Ziils sont les des-
| cendanis des colons qui
ont, essayé de traverser
le Désert du Souille
Briilant. Koran-RRogh est
a Torigine un caravan-
gérail devenu la seule
cité fixe de ce peuple
nomade. Si Vunité dn
. pays est trés relative, les
tribus sont des structures sondées, les cou-
“tumes nuptiales des Zils liant la tribu par des
liens de parenté toujours proches. Certaines
“tribus s'affrontent parfois pour des raisons
‘diverses, mais une tradition de “ combat des
chefs ” limite les affrontements d’ampleur.

Politique
Te régime zfil est militaire. Chaque tribu est
‘- 'dirigée par le plus puissant guerrier, et la suc-

“cession ge fait par défi. Le prétendant doit se
svanter d’exploils au moins comparables A ceux
.de son chef - & 'approbation de I'assemblée
- des guerriers - afin de pouvoir le défier. Le
" combat est immédiat et dure jusqu’a la red-
dition d’un des detex, 1l est de coutume d’épaxr-
gner son adversaire s8’il se rend, mais peu
. accepte de recormaitre leur défaite et meure.

. Le Chevaucheur du Souffle du Dragon est obli-
gatoirement un Elu, Un prétendant A ce titre
fait reconnaitre ses exploits par les chefs de
tribu présents et défie le Chevaucheur en
place. L’issue du combat dépend principale-
~ment des styles des Dragons tutélaires, qui
- n'interférent jamais avec le duel.

- La diplomatie ziil est limitée. Les rares ambas-
-sadeurs sont des messagers porteurs d'ultima-
Jtum on de menaces envers un pays voisin, les
-Zills se considérant plus purs dans la voie dra-
‘conigque, les aulres pays n'ayant qui’a supporter
7 leur suprématie. Le commerce ziil se résume
-+ anpillage et aux impdis collectés sur les routes

. du désert. Les tribus frontaliéres exportent pat-
fois des ohjets d’artisanat ou des armes, obli-
“+. geant les marchands 4 acheter lenrs marchan-

. dises sous peine de représailles dues “ au

: déshonneur que tu portes sur mon peuple et ses
© marchandises ”. La subsistance alimentaire
+. Tepose sur 1'élevage en oasis et sur le pillage.

. Influence dracomique

" L’Empire Ziil est la terre d’élection de tous
~ les dragons fougueux, souvent jeunes et vio-
lents. On trouve ici une écrasante majorité de
“fils de Kroryn, Kexyr, Szyl el DBrorne.
- Quelgues fils rebelles de Heyra ou de Nenya

exercent aussi une influence, souvent sur plu-
sienrs tribus, & Pinverse de leurs cousins qui
n’en fréquentent quune seule. Nombre de
dragons deviennent ici de vieux ailés obtus,
mais une bonne part quitte la région une fois
cette  fougue juvénile ” passée.

Karanyr est 'exemple typique de ces vieux
dragons fanatiques, mais sa crise de démence
serait due 4 une influence extérieure, encore
inexpliquée 4 ce jour. Mor-Mar-Ziil, aprés
avoir rencontré Kroryn prés des frontiéres, a
récemment disparu avec lui. On dit que le
Chevancheuor et le Grand Dragon du Feu
seraient & la recherche de Karanyr, laissant
I'Empire stupéfait et sans chef...

( YSMIB

Ysmir est une nation
ancienne, an méme titre
gque Kar ou Kemn. La
population qui réside
dans les cités est obnu-
bilée par Vétude, la
conmaissance et les arts.
Silintelligence est abon-
dante, elle est compléte-
ment détachée des pro-
hlémes de la vie courante. Les citoyens d'Ys-
mir laissent la direction du pays 4 ceux qui se
* sacrifient ” & la gestion des affaires courantes.

Politique
Yemir est dirigée depuis Oforia, ofi 1a fabulense
capacilé de réllexion d’Ozyr permet de touf gérer
- mais cette derniére aime a écouter 'avis des
hommes et a choisi de laisser plusieurs hommes
lui rendre compte des ambitions du peuple. Ces
prélats sont choisis par Ozyr alin de préserver
une certaine mixité d’opinions. Ce sont des éru-
dits, des mages, mais aussi des conunercants,
des artisans, des combattants ou des voyageurs.
Cultivés, ce sont souvent des Flus, mads Page ou
le Statut n’a pas d’importance. Ozyr les ren-
contre, les épie, les incite 4 réfléchir et 4 donner
letr avis. Ces prélats sont souvent inconnus et ne
se vantent jamais de leur position.

La diplomatie ysmiriene est I'une des plus
actives du monde. Trés impliquée dans toutes
les affaires du monde, elle est lotjours pré-
sente afin de proposer la conciliation et la
réflexion plutiit que 1a force ou affrontement.
Le commerce est florissant 4 Ysmir, Oforia
abritant une des plus grandes flottes de cabo-
tage de Kor. La voie maritime pour commer-
cer avee le sud évite les embarras des tribus
zfils et assure a la ville une opulence
inégalable. '

Foire aux questions

“ Comment se passe le
vieillissement du
personnage dans le jeu
? Les Caractéristigues
évoluent-elles ? Les
Avantages de jeunesse
ausst 27

Les personnages
vicillissent sans &tre
SOTHNES aux
modifications des
tranches d’age. Une fois
créés, lenr fige change,
mais leurs
Caractéristiques ne
varieni plus - Pachat
des Compétences,
Taugmentation des
Atteibuts et des
Tendances griice anx
Points d'Expérience,
stmulent ce
vieillissement “
technique ”. Par contre,
st les Caractéristiques
changent, il faut
logiguement recalculer
les Atiribuis qui en
découlent - et il en va
de méme pour
certaines Compétences
limilées, soumises aux
Tendances par
exemple.

Si un personnage
posséde 1la Compétence
Mécanismes 4 4 et que
sa Tendance Homme
descend A 1 {(alors qu’il
i faudrait 2), le score
de Mécanismes reste
de 4, mais il ne peul
plus 'utiliser qu'd un
nivean de 2 (qui
correspond 4 2 fois sa
Tendance Ilomme).




Foire autx questions

“ Lorsqu’on ne posséde
puas une Compéience,
on utilise la
Caractéristique
appropriée avec un
malus de 15 a la
Difficulté et sans
pouvoir obtenir le
moindre Niveau de
Réussite. Est-ce valable
pour toutes les
Compétences, méme
réservées, technigques ou
interdites ? Ne peut-on
obienir de Niveatx de
Réussite grice aux
Points de Chance ou de
Maitrise ?

Ianotion de Nivean de
Rénssite étant liée 4 la
véritable * Com-
pétence ” du person-
nage dans son action,
un jet eflectné sans la
Compétence appropriée
ne peut forenir aucun
Niveau de Réussite.

I utilisation de Points
de Chance ne permet
JAMATS d’obtenirle
moindre Niveau de
Réussite, sauf si le
personnage est enfant
ou quil posséde les
Avantages appropriés.
I.a Maitrise se dépense
avant le jet et peut done
augmenter les chances
de réussite, mais ne
peit conférer de Niveau
de Réussite.
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Inflnence draconique

Ysmir est vitale pour le commerce de Kor, ce
qui la met 4 I'abri des coups d’éclat tout en
attisant les convoitises. Des luttes secrétes
mahnénent les rapports entre les commer-
cants et les artisans alliés aux émdits. Les pre-
miers cherchent a {irer un maximum de profit
de leur commerce alors que les seconds cher-
chent a promouvoir le libre accés aux
richesses. Si Ozyr et Khy n’ont jamais été en
désaccord, leur influence se fait discrétement
sentir afin de mamtenir une situation tangente
et stimulante pour tous. Les dragons des
océans sont trés présents dans les nombrenx
pelits ilots entre les cotes ysmirienes et P'ar-
chipel horaldien, sitné au sud de la cité de
Grill, montant une garde vigilante contre les
tentations du large. Les plus vieux dragons
d’Ozyr ont tendamce a s’éloigner dumonde des
hommes et plusieurs hauis-fonds sont deve-
nus les sanctuaires des premiers fils d’Ozyr.

( LA PRINCIPAUTYE DE MARNE

g ; La Principauté fint fondée
il v a moins d’un siécle
par les miliciens démo-
bilisés de la Troisiéme
Croisade, conduite entre
it 1208 et 1219 AdE afin

| de réduire 4 néant les
prémices de Zangar, une
nation de Fatalistes diri-
gée par des nécromants,
Une fois les derniéres citadelles détruites, I'In-
quisilion libéra les soldats qui fondérent pour
beaucoup une fhmille sur ces nouvelles terres.
Cetle origine militaire donne & la Principauté
une culture populaire et grossiére découlant du
style brutal des troupes en manceuvre. Cette
mentalité fiustre est aussi un avantage, la popu-
lation faisant bloc contre les difficudtés du ter-
ritoire ou les embiiches diplomatiques. La Prin-
cipauté dépend encore pour beancoup du pou-
voir impérial de Solyr, mais tne émancipation
progressive se fait sentir.

Politigque

Ta politique de Marne est une triste parodie
de la subtilité impériale on pomyriene, Le
régime est marchand, subtilement melé de
militarisme. Les commercants n’hésitent pas
Afaire intervenir des mercenaires peu scrupu-
leux afin de faire tourner le vent en leur faveur,
allant parfois jusqu'a égorger leurs ennemis.
Dans ce contexte, chacun méne sa barque et
Tintérét général est délaissé au dernier degré.
Prétendre 4 une place & I’'assemblée consiste 4

se faire coopler par les marchands en place..
Le prince est désigné par une parodie de soru-
tin, toutefois soumis & Papprobation de 'Em-:
pereur de Solyr. Ia loi est appliquée par des’
milices locales, les derniéres structures impé
riales ne subsistant qu’A Hyelle. La Principau
envisage de déclarer son indépendance vis-a-
vis de I'IEmpire, ce qui est quasiment accompli’
dans les faits, mais qui serait un renoncement
de souverainelé manifeste de la part de V'Em-
pire, dont les provins aimeraient se passer.,

Ta diplomatie de Marne est assez pitoyable.
Mis A part le prince et quelques marchands
dévoués, les diplomates de 1a Principauté sont
plus des négociants mal dégrossis en quéte de
prestige que de véritables interlocutenrs. Les
méthodes sont simples, directes et laissent sou-
vent les aulres diplomates pantois. Personne
ne sait vraimeni comment prendre ces hommes
que seul leur intérét motive el que rien ne
semble elfrayer, Le commerce de la Principauté
reste un atout considérable en raison de la
rareté des biens négociés, ce qui n'incite pas
TEmpire A laisser filer un tel investissement.
Les marchands se soucient bien peu du statut
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es matiéres premiéres qui sont prises en
harge par des contrebandiers nésoriens. Elles
transitent par la Mangrove, la baie de Flore, le

fleuve Lom et ’Oubli avant de iraverser les
nontagnes vers Kyo. Khy est satisfait de cette
“¢ollaboration, mais Kalimsshar attend le
‘moment. propice pour reprendre la main et
“tiver avantage de cette situation, De récentes

investigations d’Ozyr et de Heyra commencent

3 émousser le secrel, mais elles hésitent 4 se
‘rendre al’évidence, qui les obligerait & deman-
‘der I'aide de Brorne et de ses légions, ce
“qu'Ozyr soutiendrait, mais pas Heyra.

LES TERRES GALYRS

Tes Galyrs sont un
peuple paisible, excessi-
vement implqeé dans la
vie de leur communauté.
Unis par vn milien agres-
sif et les invaslons sau-
vages, ils onl su sauve-
garder leur existence
sans tenter de devenir
une grande nation expan-

de la Principauté tant qu'ils peuvent faire tran-
siter les marchandises vers leurs élals.

La Principauté de Marne est donc devenue
un casse-téle entre des bourgeois mal dégros- -
sis et un empire qui hésite A se laigser dicter
sa politique lerritoriale par des rusires, en
plus de se priver d'une profitable exclusivité.

Influence deaconigque :
La Principanté est devenue ces derniéres
décernnies un enjeu colossal, Kalimsshar avait -
tenté d’utiliser ces lerres discrétes pour
implanter un nouveau royaume Sous SOH |
influence mais il en a rapidement &té délogé -
par les séides de Brorne. Méme si tous les
nécromants n’ont pas disparu, ils restent une
minorité dont Kalimsshar ne peut pas trop can- -
tionner la renaissance sons peine d’annthila-
tion complete. Mais la Principanté est ume terve
trés imporiante pour ’'Empire Nésora et les -
factions humanistes qui 8’y réfugient. Certaines

matieres premiéres, comine le soufre et les gaz
quine sout présents qu’en cet endroit sont pri- |
mordiaux pour leurs recherches scientifiques. |
Comme ils ne veulent pas attirer attention :
gur ces marchandises en les achetant publi-
quement, ils doivent se fournir discrétement. :
Les relations particuliéres entre Khy et Kalim-
gshar ont aidé & monter des réseatx de conire-
bande, pen efficaces jusqu’alors. Kaliimsshar
manipule ses serviteurs par intermédiaire de
dragons de Pombre afin de les faire exploiter

give. Les Galyrs sont atiachés a lews terres et
ne sothaitent pas devertir une nation puigsante,
leur vie communautaire leur suffisant,

Politigue
La cellule de base galyr est 1a tribu, comptant
enire cinquante et trois cents membres. Ils

7 entretiennent un régime patriarcal coliectif, vn
- consedl de tribu de trols 4 dix membres se par-
* tageant le pouvoir, Chacun se charge de super-

viser différents aspects de la vie de la tribu,
Les femmes sont trés présentles et constituent
Tamoitié du conseil en général. Les Galyrs sont

“ philosophes et réfléchis, et leur activité “ poli-
“tique ” n’est faite que de longues discussions.
- Les Galyrs sont trop différents pour réussir 4
“ négocier avec les auires nations. Leur calme,
- leur rapport. particulier avec la nature el les

éléments en font des interlocuteurs trop aty-
piques. Ils ont. longtemps lutté contre les Pomy-
riens pour le contréle de leurs terres dunord,
mais la situation vient de changer radicale-
ment, des pourpariers constructifs ayant
débuté afin d’arréter les raids frontaliers, Ta

- subsistance galyr provient de ’élevage et de
- Tartisanat, dont, une parlie est exportée par

Jyn en direction d'Oforia, parfois d’Ephar.

Influence dracouigne

Les Terres galyrs sont profondément attachées
aux traditions draconiques et une quantité impor-
tante de dragons y vivent. Complétement disso-

ciés de la structure sociale, ils
vonut et viennent entre les com-
mmautés, accueillis comme des
hotes de margue. Nombre de dra-
gons de Heyra, de Brorne, de Szyl
et d’Ozyr vivent sous forme
humaine aux cHté des Galyrs, bien
que feur véritable nature ne soit
connue que d’une oun deux tribu
Les affrontements pour les
terres du nord, qu'il a toujours
congidérées comme une source
intarissable ot il était libre de
puiser, sont le reflet de 'atti-
tnde méprisante de Kroryn
envers Nenya - depuis le Vol
Ardent, lors de Papparition de
sa sceur, et la Gemme de la
Honle, pour laquelle il ne s’est
jamais excusé. Certains de ses
fils suivent le style de leur pére,
consideérent que les riches
terres du sud de la Pomyrie
seraient mieux aux mains de
fiers Galyrs, Ce groupuscule fut
peu A peu combaltu secréte-
ment par Ozyr, qui inculqua
lentement. le pacifisme aux
Galyrs, puis utilisa ses intéréts
dans le Concile des Sages afin
de mettre la paix en ceuvre.
Ozyr est lassée de cetle guérilla
et mettra tout en ceuvre pour
que les Galyrs ne soient plus
poussés par quelques fils de
Kroryn trop présomptuenx.

(LE BOTAUME DES FLEURS

Le Royaume
| est la seule
nation de

ser dune
|| structure

politique
directement
issue d’une
- caste. A I'in-
verse de la Forét Mére, ut estun
territoire  draconique, le

Royaume est. dirigé par des Pro-
diges, indépendamment des
décisions de Heyra. Méme si les
relations sont étroites, le

Royaume est libre. I’influence

des Prodiges et 1a réflexion médi-
tative qu'ils pronent font de.

EL’Empive Nésora

Peu de voyageurs se risquent
jusqu’a UFEmpire, lo mentalité
actuelle des citoyens de Nésora en
ayant fait une nation mise au ban
des pays de Kor. Seules quelques
bribes d'information circulent,
principalement par le biais des
Marches Alygzées. On dit que
UFmpire est en train de devenir
une démocratic oil chaque homme
et femme aurait le droil de vote,
Certains politiciens commen-
ceraient & parler d’un systéme
politique ot le peuple serait en
mesure de décider de son destin et
qui aurait powr vocation de
gouperner pour le peuple et non
au-dessus de lui. Les relations
diplomatiques entre Nésora et le
reste du Royaume de Kor sont
rompues en raison de Uobstination
dont ont fait preuve les dirigeants
nésoriens, Ils oni en effet refusé a
plusiewrs délégations draconiques
le droit de pouvoir circuler
librement dans le pays, ce qui
semble prouver que plusiewrs villes
de Nésora sonit partisanes d'un
éloignement radical des siructures
draconiques. L'Inquisition a été
déclarée compétente afin de poser
un ultimatum a UBEmpire et
Uobliger a se soumettre d nouveau
aux Lots draconiques.

Si cette ultime ordonnance devait
étre refusée, il semble bien que
UInquisition - et donc Brorne - soit
décidée a entrer par la force en
Nésora afin de remetire Uordre
draconique en place. Les prémices
de ce qui pourrait ére la (Jua-
triéme Croisade monopolisent
beaucoup du temps et de Uintérét
de Brorne, ce qui expligue son peu
d’implication dans les intrigues
du continent.

Le Seigneur de lo Pierre curail
été apercu & plusieurs reprises,
entrant et sortant du Kurghal
afin. manifestement de_rendre
pisite @ Kroryn... ' o




' tel btatut 72 '

Non, e persannage ne
peul débuter ala
création avec un Statut
supérieur a 2, Par
contre, s’il est ancien
on vénérable et qu’il
remplit les conditions
requises, il peul
débuter au Statut 2 -
pour peu gue le meneur
de jeu 'accepte. Cette
possibilité simule le
véen des personnages
anciens, mais reste
conditionnée i 1'accord
du mencur de jen. Siun
persommage dispose des
points requis pour
devenir Statut 3, il Ini
restera a faire ses
preuves en aventure..,

LES GRANDS DRAGONS

cette nation vn pays a pari, philosophe et pen
vindicatif. Les dissensions internes sont incon-
mues, les différents points de vue étant intégrés
A un grand tout qui harmonise le monde.

Politigmuze

Le régime dun Royamume des Flewrs est patriar-
cal & tendance “ démoctatique 7. Les citoyens de
chaque cité ¢lisent a vie un patriarche parmi
les Prodiges de la cité. Lors du décés du Pro-
dige, les patriarches se réunissent a Flore pour
élire son successeur - bien que les Prodiges élus
soient généralement assez Agés, certains ont
dirigé Flore pendant plus de quarante ans ! Ces
dignitaires n'ont en fait auctme tiche officielle,
se comtentant d’étre les représentants du pays
_vis-d-vis de Pextérieur, la vie des citoyens repo-
- simt sur une autonormie compléte.

Ta diploniatie du Royaume: est assez limitée.
En raison de son’ isolement; les seuls Contactb
‘sont fissés avec Temeth: Btroitement liés 'un
Yaittre; toul le mionde satt que rien 1e se passe
& Flore sans que Heyra n’enait connaissance,
“méme si elle décide souvent de ne pas interve-

- nir. B dehors de ces liens, quelques rares mis-

sions existent & Havre, 4 Yris et & Onyr, souvent
formées de deux ou trois Prodiges diplomates.
ILe commerce extérietnr du Royaume existe et
est assez important, mais 4 Uintérieur I'argent
perd tout son sens et inhibe tout commerce. Les
cultares sont abondantes, ’'exploitation de bois
astucieusement ménagée et I'élevage est assez
intensif. Les exportations vers Temeth et Hyelle
représentent la quasi totalité des échanges.

bafluence draconigque

Le Royaume des Fleurs est une expérience
tentée par Heyra. Elle a en effet laissé se
développer sur son territoire un royaume qui
1n’est pas géré par elle. Relativement heurense
de sa réussite, elle a la désagréable surprise
de voir Kalimsshar empiéter sur son teritoire
vierge. Elle est étrangement assez peu vindi-
cative, plus peinée que furieuse. Il semble
bien que 1a cité de ’Orchidée ait choisi sa voie
en acceptant la mort el la décrépitude comme
faisant partie du cycle de la vie.

(_]AS]‘)OB

Jaspor est devenue la
quintessence de la dégé-
nérescence morale due
4 lappat du gain. Sa
population comple les
plus colossales fortunes
de Kor, mises en valeur
par un esclavagisme

impitoyable qui broie les démunis au service |

des riches. Inspirée a l'origine par Khy,
Jaspor est devenue une nation dégénérée
repaire de toutes les factions honnies. Ta cor
ruption et les complots ont gangrené les struc-

tures des castes, gui ne sont plus que des'

branches pourries.

Politigue

Le régime jasporien est marchand au dernier -

degré. Te Dragon et Prince Argentier est la
premiére fortune du pays et constitue nor-
malement le maftre insulaive de la caste des
marchands. Tl est en fait devenu le plus per-

vers de tous, insufflant la dégénérescence qui :

entache le pays. Il n’existe pas de véritable
structure politique fixe, les titres les plus
exiravagants étant portés par les plus riches
personnages de chaque cité. Ce paichwork
est le comble de Pinégalité, chaque notable
régnant & sa guise sur ses “ sujets 7 - tous
ceux qui sont en fait moins riches que lui... Fa
justice est partiale, la loi est réécrite selon
chaque cas, et personne ne se soucie de P'ave-
nir de la nation.

La diplomatie jasporiene repose sur ses jeunes
marchands, qui arpentent le Royanme de Kor
sans relache afin d’accumuler la fortune qui
leur permetira de rentrer au pays avec une
situation. Ces centalnes d'itinérants sont les
seules relations, pas toujours fiables, qu’il est
possible d’avoir avec 1'ile. Tous ceux qui sont
un jour partis en mission diplomatique sont
soit revenus dégofités du nihilisme jasporien,
soil ne sont jamais revenus, happés par le
tourbillon de débauche. Iin ce qui concerne le
commerce, Jaspor est par conire au centre du
plus imporiant flux financier du monde.

Si les marchandises ne trangitent, pas toutes
par I'fle, Jagpor est impliqué de prés ou de
loin dans toutes les transactions importantes
du monde. Ses comptoirs sont présents dans
les villes les plus éloignées et ses marchés
regorgent des marchandises les plus extrava-
gantes. $'il est possible de commercer avec
des Jagporiens hors de leur nation, il est quasi
impossible de 8’élablir sur I'fle méme, oit les
marchés proposent des marchandises tou-
jours plus extravaganies en oubliant quasi-
ment les marchandises classiques.

Infinence draconigque
Jaspor est devenue un cloague d'infamie ot
quelques dragons aiment 4 se plonger. Plu-
sieurs dragons de ombre vivent discrétement
4 Jalad, ainsi que des représentants souvent
dépravés de tous les styles.

" GRANDS DRAGONS

Seuls quelques irréductibles tentent encore
‘de maintenit Jaspor dans le giron draconique,
ais leurs efforts sont vains. Jaspor semble
‘2tre une terre fabuleuse pour certaines idéo-
opies qui dépassent parfois leurs propres
jimites. Le commerce a été insudflé ici par
Khy, qui souhaitait profiter d’une autorisa-
tion d’Ozyr pour créer un grand axe commer-
‘cant maritime sur la cote est. La situation a
ittéralement explosé, les hommes dépassant
tous les excés possibles en matiére financiére.
‘Lopulence colossale du pays a bien vile
onduit ses habitants vers oisiveté et la
techerche d’auires loisirs. La perversion
n’était plus loi et Kalimsshar n'eut qu’a inci-
“ ter quelques-uns de ses enfants 4 8’y établir
pour que Jaspor devienme un fruil trop miir,
‘perverti au plus profond de sa mentalité.
Kalimsshar est stupéfait de la perversion dont
font preuve les habitants de Jaspor alots que
‘ses fils ne tissent silenciensement la toile fata-
liste que depuis quelques dizaines d’années.
Ce que tous ignorent, ¢'est que Jaspor a été
ces derniers siecles le repaire secret de Sercya,
et sa simple présence a suffi A teinter I'ile d’un
nihilisme et d’une perdition sans nont.
Si plusieurs dragons ont succombé ici aun
I'léau, persorme ne semble s’en etre réelle-
ment apercu, des informations si vitales étant
vite perdues dans ce maelstrom de débauche
qu'est devenu cette ile.

(KAR

Ta province de Kar est
1T'vn des pays les plus
morcelés du continent.
Composé d’une mulii-
tude de fiefs plongés
dans une perpétuelle
compétition, il est I'un
des moins homogénes
_ : dans sa politique. Trés

occupés a s'affronter, les seigneurs ont de
plus I"importanie tiche de contrer les raids
irréguliers de Kali.

Bolitigue
' 51 la province possede pour capitale une cité
draconique, c’est que jamais aucun pouvoir
n’a voulu se dresser afin de créer tune nation
indépendante. Kar est fondamentalement
: attachée & Kroryn, qu’elle considére conime
son maitre légitime. Le régime est féodal
. militaire. Les fiefs inégaux qui la composent
. sont liés entre eux par une hiérarchie com-
posée d’archiducs, ducs, comtes, barons et

chevaliers. Toutes
les promotions
se font par coop-
tation an vu de la
taille du fief et des
armées entretenues.
La hiérarchie n’est
pas trés stricte et il
arrive souvent que
plusieurs barons
se Hgunent conlre
leur comte suze-
rain sans que
lewr duc n'in- R
tervienne. Cette o
noblesse d’épée
n’est pas hérédi-
taire, tout descendant devant se défendre afin
de justifier sa position. L’ ensemble des
archidues et ducs forment le conseil de Fer
riche d'vme centaine de membres.
Ta diplomatie de la province est centralisée,
Ankar prenant toutes les décisions d’impor-
tance. Dans les fiefs, chaque seigneur est
libre de tisser ses alliances, mais celles-ci
sont souvent militaires et limitées aux fron-
tieres de Kar.
Le commerce kar repose sur de colossales
importations, qui sont I'objet de nombreux
affrontements. Les armées nécessitent des
quantités énormes de nowrriture et des
sommes importantes pour les importer, I'ar-
gent provient en général des mines, des
etables de 1'ouest, des formations de merce-
naires, des rancons et des pillages organisés
aux dépend des aulres seigneurs.

Foire aux questions

“ 8i on ufilise un Point
de Chance ou de
Maitrise pour réussir
uie action, si cette
action réussit, donne-t-
elle droit d un Point de
Maitrise 27

Aucun jet ne peut
enlrainer 4 la fois une
dépense et un gain de
Maitrise on de Chance.
Un jet réussi avec des
Points de Chance ne
fait regagner aucun
Point de Maitrise et, &
Pinverse, un jet raté
avee des Points de
Maitrise ne fail pas
regagner de Point de
Chance.

Inflmence draconigue
Kar est 'une des provinces les plus attachées
a son Dragon tutélaire et il est difficile pour
les anires aflés de 8’y implanter efficacement.
Les trois quarts des dragons qui vivent & Kar
sont des enfanis de Kroryn, qui preanent sou-
vent part aux combats quant il ne sont pas
protecteurs d’un duc ou d*un archidue. Iin-
fluence de Kalimsshar est ressentie par les
incursions que ses troupes méuvent dans les
fiefs du sud, parfois jusqu’aux cités blanches
de Solyr. Mais Kalimsshar cherche aussi &
corrompre les seigneurs en attisant la haine
el 1a convoitise qui leur feront oublier les lois
de Kroryn pour laisser libre cour A letir sau-
vagerie. Les seigneurs sont toutefois trés vigi-
lants sur ce point, toute entorse aux Interdits
des combattants se soldant par des e:xpedl—'
tions prmitives menées par plu‘he,uics
archiducs alliés,







Caste : Commercants

TFOR 6 RIS 5
INT 9 VOL 8
¢00 8 PER 6
PRTE 10 EMP 9

Physique : 3
Mental ;: 5
Mannel : 3
Social : 7

Chance : 2
Maitrise : 8

Armure : aucune

Indtiative : 8d
Seuils de blessure
Egratignure 000
Légere 00 -1
Grave 0O -3
Fatale 0o -B
Mort O

Interdit : Toi du Coenr
Priviléges : Bonne for-
tune, Faveur, Notoriété,
Psychologie, Ressources
Avantages : Confi-
dences, Conviclion,
Influence
Désavaniages : Ennerni,
Mauvais souvenir
Compétences : Armes
tranchantes 8, Corps 4
corps 7, Discrétion 7,
[igqmitation 5, Bsouive 7,
Conn, de la magie £,

, Coun. des dragons 4,

' Geographie 10,

: Histoire 8, Lois 11, Stra-
tégie 7, Astrologie 3,
Cartographic 6, Bstima-
tion 7, Lire et écrire 10,

' Crochetage 6, Déguise-
ment §, Pickpoclet 8,
Baratin 12, Klo-

quence 11, Marchan-
dage 10, Psychologie 9,
Vie en cité 11,

Castes 10, Commande-
ment 9, Diplomatie 11,
Séduction 9

ID’HOMMES ET DE DBAGONS

D'HOMMES ET DE D BRAGONS

grand Maiice de la caste des commergants

Madtre Swan Armen n’est pas un marchand on
un commercant, il est avant tout vn diplomate,
Depuis qu’il se trouve 4 la téte de sa caste, il
semble avoir sensiblement changé. Sa posilion
an milieu de négociateurs n’est pas enviable,
mais le probléme ne vient pourtant pas de 1a..,,

HisToriyue

Swan Armen entra dans la caste des commer-
cants en tant que diplomate, suite 4 sa média-
tion réussie enire deux royaumes en guerre
depuis des siécles. Sa progression [ut fulgn-
rante grice 4 une série de suceés qui amene-
rent la paix dans de noinbreuses contrées.
Cest 4 celte époque qu'il se Ha avec Annga, un
dragon de Khy. Parvenu 4 la téte de sa caste,
il recut la visite d’un ITumaniste qui lui révéla,
preuves & appui, que tous ses sucees n'élaient
dus qu’aux Humanistes et non &4 ses “ piétres
talents . Il tua de ses mains I’émissaire et
n’en parla & personne. Depuis, ce secret et le
doute le rongent, Parfois, il regoit un message,
découvre un objet dans son lit, qud Tued rappel-
lent les atlirmations de 1’émissaire.

pescription

Swan Armen est un homme d’une cinquantaine
d’amnées 4 'ceil vif. 11 est impeccablement mis
mais n'alfiche jamais un luxe ostentatoire, Sa
voix est douce, envoittanie et jamais il ne hansse
le ton. Il n'a pas d’autre arme qu'un petit stylet
dissimmulé dans sa robe large. Il ne ’a jamais
sorti mais sait parfaitement s’en servir.

Nenya. La Chimeére lui donna
une part de son pouvoir, créant,

grande mMaoliresse des néves un Lien si fort que la jeune mage
dut rester dans les Eeries plu-
La Réveuse Tlluminée dirige la caste des sleurs mois avaut de pouvoir le
mages et est probablement I’humain le plus mailriser sans danger. Ce don
A proche de Nenya. Elle se doit 4 la fois de hai permil anssi de guérir de ses
représenter sa caste mais de gérer Pensemble blessures morales el de
des problémes internes A cette derniére, ce reprendre goiit 4 la vie. Ses
¢ gui n’est pas évident. tatouages sont la marque de
. Note : vous trouverez d’autres renseignements T'amitié que lui portent tous les
sur Cymbaline dans le supplément Les voiles serviteurs de Teyra (les
de Nenya. Fen'dams en particnlier).
(Histo rique (Descripﬁon
Qe sait-on de Cymbaline ? Iin fait, pas grand- Cymbaline est une jeune femme
chose. A Porigine, elle n’élait qu'une petile rousse au teint pile d'une tren-
aventuriére sans envergure, partie lrés tit de taine d’années. Elle est toujours
son école el faisant commerce de ses chanis, souriante et n’a pas conscience
. de ses danses et, dans les mauvaises périodes, du charme inmé qu’elle posséde,
( mMentalité de son corps. Certains mages n’hésitent pas 4
Maitre Swan n’a lui reprocher ce temps pas si lointain ofl elle Mentalité
qu’tne parole. n'était qu'tme fille de rien. Un soir, elle se La Réveuse Illuminée parle
I peut se refusa & deux aventuriers, I'im appartenant 4 1a doucement et ponclue ses
reprocher caste des combattants, Uantre A celle des arti- phrases de petits rires. Elle
de nom- sans. s abusérent d’elle jusqu’a Varrivée d'un semble croquer la vie 4 pleines
breux voyagenr au pouvoir terrifiant. Des témoins dents 4 chague nouvelle
crimes affirmeérent qu’il ne touchait pas le sol telle- seconde mais parfois le masque
{(diploma- ment il se déplagait rapidement. Supérieur en tombe et ses interloculeurs
tie oblige) mais force et en agilité, il ne tua pas les deux peuvent lire une profonde tris-
fondamentale- * hommes mais les eslropia & vie avant de dis- tesse dans son regard. Face a
ment, c’est un paraitre avec Cymbaline, traumatisée, Tl ’em- des hommes, elle gardera ses
homme bon. mena auprés de sa mére qui n’était andre que distances tout en étant sympa-

11 préférera tou-
jours une solu-
tion de compro-
mis, Dt coup, 11
donne souvent
Pimpression de
céder sur tout et
de tout accor-
der sans se
battre. C'est

une erreur.

Ce qu’il donne d'une main, il le reprend de -
Tautre. Il respecte tout le monde, du plus
humble an plus riche, sans tenir comple de la
caste ot du Statut.

thique. Face a des brutes, elle
feindra d’ignorer jusqu’i leur
existence.

L’Humanisme l’agace et le
Fatalisme D’attriste. Elle res-
pecte les hommes et nox leur
titre ou lenr caste.

( alliés et ennemis
Cymbaline n’a pas d’ennemis
au sein de sa caste ou en
dehors mais elle n’a pas non
plus  beaucoup d’amis.
Loreena semble la seule &
pouvoir la comprendre
vraiment. Jamais elle
n’a été agressée depuis
sa prise en. charge de sa
fouction de dirigeante.
Pourrait-elle se
défendre ? Utiliserait-
elle ses pouvoirs ?
Nul ne le sait,

alliés et ennemis
Tes IMumanistes dans Uentourage du Graud. -
Maitre sont trés actifs. 1ls attendent le bon -
moment pour revenir & la charge et le mani-
puler. Ce qui concerne les succés passés de
Swan est partiellement faux. C’estun trés bon
diplomate et seiiles dewx ou trois affaires ont
é1é résolues avec laide des Humanistes.

Caste : Mages

FOR 6 RES 7
INT 10 VOL 10
CO0 9 PER 6
FRE 9 EMP 8§

Physique : 3
Mental : 8
Manuel : 7
Soeial : 7

Chance ;: 4
Mailrise : 6

Armuare ! anicune
Tnitiative : 4d

Seuils de blessure
Egratignure 000

Légére o0 A
Grave 00 -3
Fatale O b
Mort O

Interdit : Loi du Pacte
Priviléges : Anonymat, Labora-
toire, Messager, Style, Tutenr
(Nenya)

Avantages : Auge Gardien (Szyl),
Charme, Réves prémonitoires
Désavantages : Marque de
Nenya, Emotive

Compétences : Armes de dis-
tance £ Armes contondantes 5,
Acrobatie 9, Discrétion 9,
Esquive 7, Conn. de 1a

magie 13, Conn. des dra-
gons 12, Géographie 7, Ilis-
toire 6, Lire et écrire 9, Alchi-
mie &, Déguisement 8, Don
artistique : danse 13, Jon-
gler 10, Conte 13, Tlo-
quence 11, Cartographier les
Réves 10, Omiromancie 10

Compétences de magie : Magie
Instinctive 8, Magie
Inrvocatoire 18, Sorcellerie 9,
Sphere des Réves 12, Sphere
de 1a Nature 10, Spheére des
Vents 8, Sphéres de 'Ombre 6,




iD’HOMMES ET DE DRAGONS

Le grand prodige

Heised Lo est le Grand Maitre le plus res-
pecté de I'histoire de Kor. Bien qu’il ne le
souhaite pas, certains Prodiges le vénérent
comme un dieu. Comine tous les véritables
sages, il semble ne pas se soucier de cetie
réputation et se contente de veiller sur le
jardin oft il recoit les représentants des autres
castes. Hedsed L6 ne parle jatuais par énigme.
Ses phrases sont clajres, simples, sans men-
songe, ironie ou sens caché, Ies dragous le
respectent auntant que les humains, sice n’est
plus. Par contre, en tant que symbole, il se
sait la cible du Fatalisme et de 'Humanisme.

pescription

Rien ne distingue Je vieil homme des anires
Prodiges sinon son immense talent d’orateur.
11 ne porte plus depuis longtemps son arme
double et se déplace rarement. Heised n’est.
jamais armé, mais il sait se servir de nom.-
breuses armes le cas échéant,

Caste : Prodiges

FOR 6 RES 8
INT 12 VOL 9
Ccooc 9 PER 5
PRE 10 EMP 11

Physique : 6
Menial : 6
Manuel : 3
Social : 7

Chance : 0
Maitrise : 10

Armure : aucune
Initiative : 4d

Sfelﬁls de blessure
Egratignure 000

Légére 000 -1
Grave o0 -3
Fatale (610 T
Mort O

Interdit : Tous les interdits de la caste
des Prodiges

Priviléges : Tous les Dons

Avantages : Charme, Clairvoyance,
Conviction, Droiture, Influence, Ommni-
science

Désavantages : Ennemi (Skykss, dragon
ancien de Kalimeashar)

Compétences : Armes contondantes 9,
Armes d’hast 2, Armes dotbles 12,
Armes spéciales 12, Corps 4 corps 18,
Acrobatie 10, Athlétisme 3,
Discrétion 9, Lquilation 4, Esquive 11,
Natation 10, Pister 9, Conn. de la
magie 7, Conn. des animaux 10, Conn.
des dragons 7, Géographie 7,
Histoire 9, Lois 10, Orientation 5,
Astrologie 8, Herbhoristerie 10, Lire et
écrire 9, Médecine 8, Premiers

soins 9, Baratin 1, Conte 10, Klo-
quence 7, Psychologie 10, Castes 10
(mais g’ent moque), Diplomatie 10

z_ﬁfed é]l_e_ depul bien 16n§t'e_n’1ps.

olana [eenys

grande maitresse de la caste des érudits

La Grande Maiiresse de la caste des érudits
dirige son monde avec un gantelet de fer
recouvert d'un fin velours: Sous des airs bien-
veillants, elle jatige et juge ses interlocuteurs -
sans méme 8'en cacher. Si'son role n’avait
pas antant d’importance; les Grands Maitres
des autres castes ¢ ent:coiipé les ponts

D'HOMMES B DE DRAGONS.

iistorique
QOzyr a remarqué Solana alors qu'elle servait
activement dans la faction secréte des Histo-

! riens. Rapidement, elle remplaca tn des cing
- dirigeants et intensifia les actions de la fac-

tion au point de sacrifier certains de ses

- hommes et de faire massacrer des innocenis,

Cest. depuis son passage & ce poste gue les
Assassins d’Ozyr doivent éliminer les génewrs
mais auss toute leur famille. I'établissement
de son Lien a é(¢ assez tardil mais ses convic-
tions étaient si fortes qu'il se fit presque pour
palier 4 un manqgue. Son compagnon draco-
nique se nomme Kelios.

L'age aidant, il semble que Solana Gaira ait
compris que méme si elle s’oblige 4 étre dure,
elle doit aussi rester un minimum diplomate.
Mais malgré ses efforts, son jeu ne trompe per-
sorme. Elle reste la femme froide et dictato-
riale qu'elle a toujours été.

Sa fonction de Grande Maiiresse en fait I'ar-
chiviste de tous les conseils (officiels et offi-
cieux) des Grands Maftres. Du coup, elle est
Vhistorienne de son rang et seuls certains
Grands Dragons en savent autant qu’elle a
propos de la politique des castes dans le
Royaume de Kor. Le pouvoir 1ié 4 cette tiche
est tel que malgré sa mauvaise réputation,
Solana Gaira sera toujours respectée et écoutée.

(Descrip.’rion

Solana est une vieille femme rigide, 4 la tenue
impeccable. Son visage peut passer de la
grand-mére bienveillamte 4 celui d'une impé-
ratrice outrée. Elle souffle le chaud et le froid,
ses interlocutenrs ne savent jamais sur quel
pied danser. Kelios n’est jamais loin et peut la
transporter, le cas échéant.

( mentalité
- Pergonne n’a jamais entendu Solana Gajra rire

de bon cozur. En [ait, on ignore méme si elle en

- aun. Son comportement change cependant du
. tout au tout lorsqu’elle se trouve devant un
“enfant 4’Ozyr. Lille voue une admiration sans

bornes pour les dragons de 'eau - qui n’a

- d’égal que son mépris pour tous les autres.

(Alliés ¢t ennemis

De son passage an sein de la faction des His-
toriens, Dame Gaira a gardé un réseau d’es-
pions et d’informateurs important. Elle n’a

: pas véritablement d’adversaires car elle s’est

arrangée pour que son entourage se batte pour

- étre second plutdt qu’a sa place. Elle ne cache
pas qu’elle fait surveiller ses amis et dispa-

raftre ses ennemis.

" fagon 8, Deégis
‘ment 10, Baratin

. chandage7, Psy-

Caste : Lrudits

¥YOR 4 RES 6 |

INT 10 VYOL 9 i

coo 7 PER 8 |

PRE 8 EMP 6 ’
|

Phiysique : 2 )

Mentat: 7

Manuel : 3

Social : 4

Chance : 0

Mattrise : 10

Armure : aucune
Imitiative : 84

Seuils de blessure
Egratignure 000

Légére oo -1
Grave (8]8) -3
Faiale (6] -5
Mort O

Interdit : Loi du Collége
Privileges : Tous ceux de la caste des
érudits

Avantages : Confidences, Force de
caractére

Désavantages : Mavais ceil,
Meéfiance, Obsession

Compélences : Armes tran-
chantes 6, Corps 4 corps 8,
Discrétion 10, Hquitation 5,
Esquive 7, Commn, de la
magje 6, Conu. des dra-
gons 8, Géographie 10,
LHistoire 12 (Ancien

Temps 14), Lois 12 (Lois - -
draconiques 14), Astro-: -
logie 10, Estimation 8, -
Lire et éerire 11,
Alchimie 10, Contre

Blogueénce &, Mar

chologie 10, Vie:
eri cité 9, Castes
10, Comman-
dement 11,
Diplematie 11




D’HOMMES

BT DE DRAGONS

grond maftce de la caste des combattants

Impitoyable, le vieux lion dirige 1a caste des
combattants. Onle dit aussi sage que prompt
a sortir sa lame. Par dix fois dé&ja, il a vainen
de jeunes prétendants au titre de Grand
Maftre. Parmi eux, son propre fils, quil blessa
mortellement. Un acte qu’il ne pourra jamais
se pardonner et que sa femme Irma Santar,
d’un simple regard, hi reproche du matin au
soir. On dit que si une épée ne peut faire
tomber Feyd Kar, c’est la tristesse qui gri-
gnotera son coeur. On ne sait trop rien des
motivations qui Paniment car il parle peu lors
des conseils qu'il préside, ne prenant la
parole que pour trancher et conclure wn
débat. Par contre, il semble particuliérement
4 son aise avec les dragons. Dragons qu’il
n’hésite pas 4 combatire en entrainement.

( pescription
Feyd Rar apparait loujours en armure, que ce
soit d’entrainement ou d’apparat. Sa haute
stature et son maintien obligent au respect.
Sa voix est grave et caverneuse. En général,
ses couleurs sont Ie rouge et V'or, ce qui accen-
tue son aspect 1éonin. I1 n’a pas d’arme de
prédilection car il les mafirise toutes.

Caste : Combatiants

RES 9

FOR 10

INT 7 VYOI 7
co0 12 PER 8
PRE 8 EMP 8

Physique : 8
Menial : 4
Manuel : 5
Social : 4

Chance : 0
Maitrise : 10

Armure : variable

Initiative : 5d

Seuils de blessnre
Egratignure 000

Légére 000 -1
Grave 00 -3
Fatale 00 -5
Mort O

Interdit : Loi de 'Arme
Priviléges : Anticipation, Botte secréte, Convic-
tion supérieure, Double attaque, Engagement,
Feinte, Riposte, Sommeil léger, Vigilance
Avaniages ; Agilite, Faveur draconique, Force de
caractére, Sens du combatl

Désavantages : Mauvais souvenir, Pressentiment,

Compétences : Armes contondantes 12 (Masse
d’armes 14), Armes d’hast 10, Armes de dis-
tance 8, Armes doubles 8, Armes spéciales 9,
Armes tranchantes 12 (fipée Targe 14, Bou-
clier 10’, Corps 4 corps 9, Athlétisme 9, Discré-
tion 7, Equitation 8, llsquive 10, Conn. des dra-
gons 9, Géographie 4, Histoire 7, Lois 9, Qrien-
tation B, Stratégic 8, Langage des signes 9,
Lire el écrive 8, Armes de siége 5, Armes
mécaniques 1, Attelages 6, Castes 12, Com-
mandement 10, Diplomatie 9, Intimidation 9

rand moltre de la caste des artisans
G

A I'instar de Kezyr par rapport aux hommes,
Tharen tient totjours A &tre au conrant de tout
ce qui concerne les artisans. Une découverte ici,
un malheur 14, il veut en savoir un maxinum
pour intervenir, le cas échéant. Sir Tharen n'est
pourtant pas quelgu’un de bon. 11 se contente
d’accomplir sa tdche an mienx sans se soucier
des conséquences pour tout ce qui se trouve hors
de sa caste. Pour cet artisan, son ceuvre, c’est
son organisation. Quiconqe y touche est éli-
miné. Pour cela, il nhésite pas i se servir des
terribles services secrets de Kezyr, Si tous ses

pairs le trouvent sympathique, il n’éprouve

aucune espéce d’amitié excepté pour Andarm,
- le vieux dragon qud le transporte parfois.

( pescription

Sir Tharen est charismatique. 11 a toujours le
sourire vainqueur aux 1&vres et trouve géné-
ralement. le bon mot pour calmer une situa-
tion houleuse. Il se déplace souvent dans les
royaumes portant Parmure des artisans, Il
manie une longue épée finement ciselée que
Von dit pourtant incassable.

Caste : Artisans

TOrR 7 RES
INT 8§ VOL
COO 10  PER
PRI} O EMP

Physique : 4
Menital : 3
Manuel : 8
Social : 4

Chance : 2
Maitrise : 8

Armure : rarement.
Tnitiative : 4d

Seuils de blessure
Egratignure 000

Légére 000 -1
Grave 00 3
Fatale (610 1
Mort O

Imterdit : Loi du Compagnon
Priviléges : Autorisation, Familier,
Notable, Psychométrie, La force de I'dme,

Les cercles du progrés

Avantages : Charme, Force de caractére,

Influence, Renominée

Désavantages : Falalisme, Méfiance

Compétences : Armes contondantes 8,

Armes d’hast 3, Armes de distance 7, '
Corps & corps 7, Discrétion 6, Equita-"
tion 7, Bsquive 7, Natation 7, Conn. des-

dragong 8, Géographie 7, Histoire 7, .

Lois 8, Cartographie 6, Estimation 12, ' -
Lire et écrire 8, Alchimie 8, Armes de’

siege 6, Armes mécaniques 12, Artisa-
nat 12 (Sculpture et Porge 15), Contre-
facon 7, Explosifs 6, Mécanismes 10
(Engrenages 12), Piéges 8,

Crochetage 8, Déguisement 6, Baratin
9, Marchandage 13, Psychologie 10,

Vie en cité 9, Casles 10,

Commmande-

ment 9, Diplomatie 9, Séduction 8

Privil¢ges
hsssnanistes

Fe force de Vdme =
Grdce d ce Privilége,
le personnage peut
ajouler sa Tendance
Homme a la valeur
de base de tous ses
Jets de résistance face
& un sortilége, un
POULGEr ou une
capacité d'origine
draconique, Ce
Privilége n'est
utilisable que lorsque
le personnage est
directement visé par
un effet de ce type,
mais il peut s’agir
d’une “ agression ”
physique, mentale ou
psychologiquee.

Les cercles du
pregrés : Kompu @
toutes les formes de
progres, les
Humanistes ignorent
tous les malus et
toutes les pénalités
de non mailrise lors
de jets impliquant
des Compétences
techniques ou
scientifiques. Ils
peuvent donc obtenir
des Niveaux de
Réussite et dépenser
des Points de
Mattrise.




ID’HOMMES BT DE DRAGONS

el Tociser

grande maltresse
de la caste des voyageurs

Cette missionnaire d’une trentaine d’années
dirige par défaut la caste des voyageurs. Flle
avoue clle-mé&me n’avoir cette responsabilité
que grice & une rencontre avec Szyl et suite
4 une longue conversation avec le Grand
Dragon, Ce dernier avouant avoir du mal &
comprendre certains iravers de la mentalité
huwmaine, il souhaitait trouver en Daana un
porte-parcle plutét qu'une dirigeante de
caste. Du coup, la voyageunse gére au mini-
mum les infrastructares de la caste, préfé-
rant reprendre ses aclivités de missionnaire.
Si elle peul se faire représenter lors des
conseils des Grands Maitres, elle n'hésitera
pas. Convaincue que la parole des Dragons
est plus importante que tout, elle préche le
plus souvent dans des contrées reculées - ce
ei 1a rend difficile 4 joindre rapidement,

(Descri piion

Daana Toriser joue sur sa beauté mais aussi
sur sa force de caractére. Bien qu’ar-
mée d’une fine épée, elle pré-
fere parler plutét que de se
battre. Elle est connue
pour avoir remis de nom-
breuses brebis égarées

dans le droit chemin.

Caste : Voyageurs

FOR 7 RIS 7
INT 6 VOL 6
coo 7 TPER 9
PRE 8 EMP 9
Physique : 4

Menial : 5

Manuel : 5

Social : 6

Chance : 10

Maitrise : 0

Armure : raremert

Initiative : 4d
Seuils de blessure
Egratignure 000
Fégeére OGO
Grave Q0
Fatale 00
Mort O

Interdit : Loi de la Liberié
Priviléges : Archer, Conmaissance du
monde, Logistique, Maitrise, Solitaire

Avantages : Agilité,
Influence, Sens de
Statut Social

Allie (SzyD),
Torientation,

Désavaniages : Insouciant, Obsession.
(la parole des Dragons)

Compéiences : Armes de distance 8,
Armes tranchantes 8, Bouclier 5,
Corps 4 corps 12, Acrobatie 9, Discré-
tion 12, Bquitation 10, Escalade 11,
Ysquive 7, Natation 7, Pister 11,
Conn. de la magie 2, Corm, des ami-
maux 18, Conn, des dragons 6, Géo-

graphie 12, Histoire 8,

Lois 8, Orien-

tation 11, Cartographie 9, Hetboriste-
rie 4, Lire et écrive 4, Premiers

soins 8, Piéges B, Aijtelages 5,

Cordes 6, Conte 9, Bloguence 12,
Marchandage 7, Psychologie 6,
Castes 6, Commandeieént 8, Diplo-
matie 8, Dressage 6, Intinidation 5,

Séduction 8

D’HOMMES ET DE DBAGONS

- grand moitre de la caste des protecieurs

ef Hout protecteur de Brorne

Dans le complexe écheveau de la casie des protec-
teurs, Ugmar Kast semble avoir trouve ses marques.
Il sait oft commence sa juricdiction et surtout oft se
termine celle des autres. A plusieurs reprises, il a
dii taper du poing - et pas seulement sur la table -
pour rappeler 4 'ordre des Inguistieurs trop zélés
ou des stratéges sacrifiant leurs hommes comme
les pieces d’un jew. I n’a pas oublié son réle de pro-
tecteur, protégeant parfois les homunes contre les
folies de sa propre caste. (Cest pour ce sens de la
mesure que Brore fait confiance 4 Ugmar Kast. 11
e considére parfois comme le symbole de la raison.

nescription
L’homme se déplace le plus souvent en armure mas-
sive el casqué. Soarstyr, le dragon avec qui il s’est
li¢, accepte de se faire monter avec joie - ¢’est un
jeune dragon fougueux se comportant comme

un gamin face & vm vieux maitre. Ugmar
porte 4 son ¢dté un lourd
martean de guerre et un
bouclier de Brorne.

laste : Protectenrs

FOR 10  RES
INT 6  VOL
CO0 8  PER
PRE 10 EBMP

Physique : 7
Mental : 3
Manuel : 8
Social : 6

Chance :
Maitrise : 10

Armure : Cotte de mailies
enchantée (40)
Tnitiative : 4d

Scuils de blessure
Egratignure 000
Légeére o001
Grave 00 -3
Fatale 00 -B
Mort 0O

Interdit : Loi du Sang

Priviléges : Tous ceix de la caste des
protectenrs

Avantages : Arme de prédilection (Mat-
tean de guerre), Conviction, Droiture,
Santé de fer, Tuteur (Brorne)
Désavantages : Aucun

Compétences : Armes conton-

dantes 11 (Martean de guerre 13),
Armes d’hast 7, Armes de distance 6,
Armes spéciales 6, Armes
tranchantes 11, Bouclier 10, Corps &
corps 9, Athlétisme 8, Bquitation 9,
Esquive 9, Conn. des animaus 8,
Conn. des dragons 10, Géographie 5,
Histoire 7, Lois 10, Stratégie 10
(Manceuvre 12), Langage des signes 8,
Lire et écrire 7, Premiers svins 8,
Armes de siége 9, Armes

mécaniques 7, Attelages 11, Conte 7,
Tloguence 8, Vie en cité 5, Castes 10,
Commandement 12, Diplomatie 10,
Intimidation 12
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{D’HOMMUS ET DE .mmqoms!

Tanatiques, Abélard et son compagnon draco- Of
nique Suspira en voulaient toujours plus. Leur '

rencontre avec cerlains dignitaires de 1'Ingui- péraut de la caste
gition marqua un tournant dans leur belle his- des voyageurs
toire. En effet, un plan diabolique germa dans
les cerveanx les plus “ brorniens ” : tun magon PBras droit de Daana
de renom pourrait étre wm recrue de choix pour Toriser, Tan’Sadjen
les Humanistes, Une fois infiltvé, Abélard povr- fut 'un des meilleurs
* rait identifier les chefs de I'hérésie el guider éclairewrs avaot gu'une
- I'Tnquisition dans ses purges, Difficile a béte de Kalimsshar ne . o
* convaincre dans un premier temps, Brorne lui arrache les deux Caste : Voyageurs (Solitaire)

accepta néanmoins cette mancenvre | jambes. Sa carriére et TOR 6 RES 6

Caste : Artisans (Mattre Artisan) sa vie auraient pu INT 9 VOL 9
Ainsi, par une froide matinée, Abélard prendre fin si Daana Coo 4 PER 5
OR 7 RES 5 " gimula Passassinat de Suspira et prit la Toriser, une ancienne PRE 8 TMP 6
INT G YOL 4 fuite dans les ficailles de Moryagorn en Maitresse, ne lui avait .
ggg 7; il\?ﬁ, 2 direction de ’Empire Nésora, Trés vite, il confié¢ la responsabilité ﬁlﬁguz 2
) : ful recueilli par des Humanistes heureux de la représenter lors M‘;m:e] 5

de la conversion d’un tel élément. Depuis de ses absences. Iin Social : 5

Physique : 4 . o .
lors, Abélard prend trés & coeur son travail effet i "homme est

Mental : 3

Manuel : 7 d’espion et identifie, petit & petit, les enne- physiquement diminué, Chance : 8

Social : 1 . mis de la grandeur draconique, Pendant ce son savoir esl sansg Maitrise : 2

Ch 0 Maitre magon temps, Suspira attend dans I'ombre et sert pareil et son sens de la A

ance : de tessager entre son compagnon et les diplomaiie reconnu par FILULE © QOCHe

Mattrise : 6 Ce, Maitre Magon de 87 ans autorités ge PInquisition. pas 162 autres Gl"dIll)dS Iniative : 3d

Armure : 8 (tablier de cuir) ;:1;2‘16(:?11&,, a}1 pl:.m, profond de L. Maitres (qui s’adres- Senils de blessure

Tnitiative : 4d nmpire Nésora, sous la pro- pescription sent parfois directe- Egratignure 000
te,cuon. de groupuscules De taiile moyenne, Abélard n’a pas un phy- ment A lui platdt qu'a Légere OO -1

Seuils de blessire htlmamst?s depuis sa fuuite sique trés avenant. Plutdt timide (et fran- Daana). Cest un servi- Grave O -3

Egratignure 000 de Kern ott il cewvrait comme chement paranoiague}, il vit courbé sur lui- teur fidele des Dragons Fatale O -5

Légére 00 1 responsable d_ESJfOTUﬁCﬂﬁOﬂS- méme et ne regarde jamais personne en face. et.un farouche opposant Mot O

g:if; 8 g E—l'z ﬁ:ﬂﬁ ]‘??t idéal pourhffﬁre Sa barbe cache sa bouche lorsqu’il grommelle du Fatalisme. Interdit : Loi de UAmitic

Mort o del: cl\;rtyrfoq v heros tandis qu'une capuche masque souvent le Les Humanistes ne Iin- Privileges : Archer, Compagnons, Connaissance

¢ la cause humaniste ; mal- reste de son visage. téressent pas tant ¢ut’ils du monde, Logistique, Rancune

Interdit : La Loi de la Perfection h.eureusen{ent pott _165 hé.i'é' winterférent pas dans Avantages : Conviction, Iorce de caractere,

tiques, Abélard est un pion mentolité ses affaires. Renommeé, Statut social

Priviléges : Atelier, Autorisation, Notable,
e e Désavantages : Blessure, Infirmité, Mauvais sou-

majeur dans les plans de Paranoiaque et fanatique, Abélard se mon-

f\va")rﬂge" ¢ Renommée, Sens accru I'Inquisition. trera toujours désagréable (quelles que soient. ( pescripiion vemir
I;)él;:w,antugz e: f\ifmalic (hégaiement) ( Historigt les origines, la caste ou les actions de ses Cul-de-jatte, il voyage Compétences : Armes de distance 11, Armes tran-
Hemmonitie, M fanes . , msTo; IE a](:on e atnie & 1 interlocuteurs). Tl joue & merveille son rdle de tout de méme grice chantes 9, Corps & corps 2, Pister 4, Corm. des
Faveurs : La pean de pierre, Les reflets lonié d Qf gente -a a4 martyr en fuite et se voile de modestie lors- aux dragons de Szyl qui anmimaux 9, Conn. des dragons 7, Géographie 8,
de glaise volonté de fer (compte tenu qu’on le prend en exemple. Abélard est le pire reconnaissent en hui un Histoire 7; Lois 8, Orlentaiion 10, Stratégie 7,
de Bes carefces physiques), espion que 1’on puisse rencontrer : antipa- véritable héros. 11 Cartographie 10, Estimation 7, Heshoristerie 6,
Lien : Brorne (IMls de la Pierve) Abélard  a  rapidement thique et célébre, mais toujours aux aguets ! manie tne petite arba- Lire el écrire 7, Pieges 2, Cordes 8, Jongler 9,
séduit le GGrand Dragon de lete d'une précision Baratin 9, Conte 9, Floquence 6, Marclaandage 7,
(}\cfnnpétences : Armes contondantes 8 la Pierre. Son obsession ( alliés e ennemis mortelle, visant tou- Psyrcrig:g;; 81, Vie 1SL:n lcizte 7, Castes 9, Commmandec-
g;$§1511122320§?§;ig;{);p?nggogg; t1 pour la perfca(.:tmn coupl?e Un bruit cowrt selon lequel il est recherché jours pour tuer (il ne et 29, Hiplomatic
mation 8, Lire et écrire 6, Atmes (’18 au sein méticuleux qu’il par de nombreux Flus protecteurs et des fils peut prendre le risque Note : Malgré son handicap, Tan'Sudjen,  toujour
siege 8, Armes mécaniques 5 met dans tout ce quil R de Brorne. De nombreux Humanistes sont d’un corps 4 corps). dew bras valides et puissants. Tl ne peut pas se déple
(Baliste 7), Artisanat 10 (Magonne- entreprend - ¢n fait, ses P'un de ses fils. Rien ne pouvait plus arcéter préts a dommer leur vie pour ce héros qui a cer rapidement mais peut combatire, tirer & Larc ox
rie 12), Explosifs 3, Mécanismes 10, ge.zstes sont pré(fis afin de Pascension du petit macon au sein de sa accepté de briser le joug de la dictature dra- maflip_uler (fes 0{;”“3’. tS i e,“f;:;gzc%{;o; i‘; Z: ;2;
ii?ge? 8, %Oifdieﬁf)’ ?i‘fklmck"”t 6, Ma- dlminu‘er le:a risques de caste ! Ses.:_r_e’_:a%i_szat:i_(_)'_i_ls_-; étaient “ magni- conique ; il suffirait & Abélard de lever le petit ﬁf,:;:n}ﬁ,gl di-e‘g;pzio;;lur virer & Larc), il metin
chandage 6, Vie en cité 4 bl‘esst_u es - I’a vite mis an fiques ” et participaient & accroitre la gran- doigt pour qu'une armée d’hérétiques L'ac- detes fois plus de temps (Initiative : 1d).
E(Iuipement : marteau (dommages : Pll-imler rang des fatures deur. de Kerl i res te._ﬁ_:&:l"'r.'éputation par- compagne. Depuis peu, quelques informations :
FOR+T) glites du royaume. couritt: le Roya Kot ¢t son nom fut ont filtré - en provenance de I'lnquisition elle-

Trés tot, Brorne a confié la
destinée du jeune prodige a

méme ? - et certains chefs humanistes sont

réalisations architectu-
: moins enclins 4 porter Abélard aux nues.

cntitiées !




représentanie du grand ordre A yris

LaVoix des Prodiges - tel est son titre - repré-
sente le Grand Ordre dans les murs de 1a capi-
tale. Elle n’est pas seulement un ambassadenr
puisqi’elle géve tout ce qui concerne les Pro-
diges aussi loin que son influence le lui permet,
Avocate, juge, diplomale, espionne, elle inter-
vient dés qu'un Prodige est mis en canse. Elle
veille aussi au respect des Lois draconiques
autour d’elle. Pour ce faire, elle commande une
équipe de Prodiges qui surveillent tous les par-
liculiers suspectés d’étre des Humanistes ou
des Fatalistes dans la capitale. Ils ne sont pas
particulierement efficaces et font parfois appel
a des mercenaires plus habitués 4 ces missions
urbaines. Le sanctuaire de Tilda & Yris se
nomine le Jardin, C'est1a qu’elle se ressource
apres une mission particuliérement difficile on
gu’elle recoit Heised La.
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pescription
Cette Prodige ascétique aurait pu étre la plus
belle femme de Kor. Son crine ragsé et son
corps musculeux couvert de tatouages inspi-
rent plus la peur et le respect que Tadmiration,
Elle n’a généralement pas d’arme sur elle,

inuisiteus

Shondael est un des Tnquisiteurs itinérants
Jes plus atypiques. Chaleureux et aimable, il
" n’a pas son pareil pour engager de passion-
nantes discussions, i permettant de s’infil-
trer dans toutes les couches de la société.
C'est un redoutable enquéteur, plus habile
infiltré sur Ie terrain en solitaire qu'a la téte
d’une escouade de protecteurs.

Caste : Prodiges

IOR 7 RES 5
INT 6 VOL 6 . .
COo0 10 PER 6 uistorique
PRE 9 IMP 7 IYorigine jasporiene, il décida de melire son
hagottl, et ses idéaux adolescents au service
Physique : 6 de la milice et entra dans la caste des pro-
ll&e’lmll: 1 tecteurs, Rapidement repéré par ses supé-
S anuel : 3 rietirs comime un enquéteur habile, il fut rapi-
Social : & PN
dement appelé 4 Kern afin de parfaire sa for-
Chance : 4 mation. Cest au cours du voyage que Shon-
Maitrise : 6 dael se rendii réellement compte du monde

qui "entourait. Lui qui n’avait conmu que les
complots et les magouilles jasporiens décou-
vrait un monde riche de diversité, Il décou-
vrit & Kern les véritables valeurs de la justice
et rendii gloire & Brorne pour ses enseigne-
ments. Ses anmées de service sur le continent

Armure : aucine
Tnitiative : 4d

Seuils de blessure
Tgratignure 000

Légeére 00 4

Grave 00 -8 Pamenérent A etre régulidrement confronté &
Fatale 0] -5 "Hmmanisme, courant insidieux qui g’infil-
Mort 0 trait partout. Fin et retors, ses qualités de

baratineur lui permirent de devenir un enqué-
teur de tout premier plan. A la surprise géné-
rale, il posizla alors pour devenir Inquisiteur,
et & sa propre stupéfaction, fut accepté. Bien
que trés doué peur dénicher les Humanistes,
Shondael est aussi trés doué pour tragquer les
Fatalistes, méme si son destin semble bien

Interdit : Loi de la Nature

Priviléges : Don de Brome, Don de
Heyra, Don de Ehy, Don d’Ozyr, Don
de Szyl

Avantages : Confidences, Droiture,
Faveur draconique (7), Force de
caractére

Désavantages : Malchance, Naiveté

Compétences : Armes doubles 7,
Corps 4 corps 7, Acrobatie 8, Athié-
tisme 9, Equitation 7, Escalade 6,
Esquive 8, Natation 10, Conn, des
dragons 9, Géographie 9, His-

toire 10, Lois 11, Astrologie 7, Her-
horisterie 11, Langage des signes 10,
Lire et écrive 9, Alchimie 9, Contre-
fagon 6, Cordes 4, Crochetage 4,
Déguisement 4, Baratin 9, Conte 10,
Eloguence 7, Marchandage 8, Psy-
chologie 9, Vie en cité 7, Casles 7,
Commandement 6, Diplomatie 11,
Intimidation 10, Séduction 9

de contrer les réformateurs du nord pluttt
que Ies séides de 'Ombre. Citadin par nature,
il voyage entre Havre, Dungard, Anlkar, Oforia
et Yris en changeant de cité chague année.
En ce moment, il est 4 Ankar.

mentalité

Shondagl est un homme discret et aimable,
parlant souvent d’une voix douce et réfléchie.
('est un manipulatenr de premier plan qui
joue avec les émotions de ses interlocutenrs
pour se faire apprécier. Capable de la plus
exquise politesse comme des jurons les plus
salaces, c’est un caméléon humain, presque
dépourva de véritable personnalité tellement
il passe son temps & mentir et a jouer 1 rile.

( nescripiion

Shondael est un homme d'un métre soixante
pour une trentaine d’années, potelé et doté
drune réelle chaleur humaine. Des chevenx
chétains mi-longs et bouclés encadrent un
visage poupin et avenant. Généralement vétn
de brocards bordeaux et jaune, il n’oublie
jamais de porter une cape assortie et une
armure légere, 1l se contente souvent dune
simiple épée large au ctté. En cas d'opération
mnusclée, il apparait toujours vétu d’une
lourde armure d’acier trempé, sortie d’onne
sait of. Il brandit alors une terrible masse
aux piquants acérés, que 'on dit forgée dans
du Sang de Kezyr. Shondael ne porte phas son
bouclier dragon pour des raisons mysté-
rienses, mais semble disposer en cela de
T’aval de sa caste et de I'Inquisition,

Alliés et enncmis

Shondael est lié depuis prés de dix ans &
Gaillann, vn dragon des vents qui le rencontre
pen. Il a ét& repéré récemment par les espions
de Kezyr, mais les premiers coniacts n’ont. pour
Tinstant rien donné. Tl semble bénéficier de ap-
pui complet de IInquisition et il est.connu pour
avoir développé une vérilable amitié avec plu-
sieurs dragons d’importance. 11 a quelques pro-
blemes avec Khy, son obsession i écumer les
villes et & traquer les sympathisants humanistes
commengant & ulcérer le Dragon des Cités.

Caste : Protecteur

{Capitaine)

FOR 7  RES 9
INT 9 VOI, 7
COO0 6  PER 10
PRE 7 LMP 10

Physique : 6
Mental : 6
Manuel : 5
Social : 8

Chance : &
Mauitrise : b

Armure :
Variable / 49 (plague
d’acier)

Tnitiative : 4d
S:eujls de blessure
Egratignure 000

Légeére Q00 -1
Grave 00 3
Fatale Qo0 -5
Mort QO

Taterdit : Ta Loi du Lien
Priviléges : Adopté, Auto
rité, Influences, Régnisi
tion

Avantages : DBmpathi
naturelie

Désavantages : Dépen
dance, Ohsession
Taveurs : 1L'¢lan des hrisce
Te murmure du vent, L
fortune du voyageur

Lien : Szyl

Compétences : Armes
contondantes 7, Armes
tranchantes 6, Athlétism
B, Bouclier 6, Corps &
corps 6, Heuitation 6, Dis
crétion 6, Bsquive 8,
Pister 6, Conn. des dra-
gons 4, Histotre G, Lois 9
Langage des signes 4,
Lire et écrire 7, Jeu B,
Baratin 11, Psychologic &
Vie en cité 7, Castes 7,
Commandement 6, 1iplo
matie 6, Séduction 6

Compagnon draconique
Guaillann, dragon adulle
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‘0 Eb”ZiI'OJl (Descrip‘rion

(Ailiés et ennemis

Lark est vn Inspiré, dont 1'Etoile est en ce. D’environ un métre soixante-dix
maftrre des salamandres moment menacée par une puissante Etoile | maiire Tatoueur avec une stature amaigrie et un
. . qui semble guider une [action fataliste. Il a visage émacié au nez d’aigle,
( nistorique donc lancé toutes les forces des Salamandres - Bron est originaire de la Forét Mére, prés des Bron parait d'un naturel sévére.
Lark est le firére du Maitre précédent, Erk, dans une guerre secréte, cherchant i repérer " gources de I’Oubli. 11 a toujours ét€ fasciné par Sa peau brunie et ses longs che-
tué & Ankar il y a quelques mois par un acci- et éiminer plusieurs réseanx fatalistes. Dans  les dessins et son premier tatouage volontaire veux noirs striés de blanc ajou- Cﬁsﬁc ; j}l]fusmls i
dent improbable (la chuie d'une pietre de la cetle vendetta, il sail pouvoir compiler avec _ remonte 4 ses six ans. Chassé de son village tent & un maintien impassible. T (Maitre Tatoueur)
voiite du IHall d’Ankar, directement st sa plusieurs Inspirés de son fitoile en plus de par un raid mérog, il a rallié Témeth puis est souvent vétn d’une toge de TOR i1 RES 5
Caste : tete). Lark a &té obligé de reprendre au pied ses hommes, mais atcune autre faction n’est | Havre, découvrant les castes et le monde. 11 cuir noir échancrée laissant voir INT 7 VYOI, 5
Combattant/Commercant  levé Pauberge de son fréve et "entretien de an courant de cette sitnation et ne 'aide. - mit alors vingt longues années 4 parfaire son son torse et ses jambes. Tout son. coo 8 PER 7
(Spadassin/Marchand) ses trois concubines. 11 a alors découvert que L’Assemblée g’intéresse de loin & cette orga- art, voyageant longtemps pour rencontrer les corps est recouvert de tatouages, PRL 5 EMP 5
FOR 8 RES 6 son frere semblait étre le dirigeant d'un nisation bizarre, mais sans contact 4 ce jolu'. anciens maitres du dessin et du tatouage. mais son visage ne porte que son Pvsicue £ 3
INT 5 VOL 6 resefjm de (‘:onil'ebandiers et de trnands Son Lien avec Hammein est récent, mais tne Bron est aujourd 'hui dgé de cinquante ans, et Augure (la Chm.mre, an ﬁ'(.mt) et Mg:tgllteé
OO0 7 PER 6 wbains, les Salamandres. Instruit par la caste profonde infiltration fataliste semble avoir occupe une place prépondérante dans la caste deux signes runiques (““’EJO“CS) > Manuel : 9
PRE 4 EMP 4 de combattants, il a dii apprendre vite et uti- terni fe prestige de ce dragon qui est consi- des artisans. Installé 4 Yris, il y passe I'au- imbriguant la rene du métal, de Social : 4
lise maintenant les Salamandres pour contrer déré & ce jour comme un paria parmi les tomne et "hiver mais consacre le reste de Tan- 1a nature et de I’homme. I ne
Physique : 6 les incursions fatalistes qui gangrénent Kor, 1] siens. née & voyager entre les grandes villes de Kor porte qu'une dague 4 la ceinture Chance : 0
Mental : 3 o est aidé en cela par Metrio, son lieutenant, Reconnu par sa caste qui ignore tout de ses pour vendre ses inimitables services 4 tous. en plus de sa besace d’outils Maitrise : 10
Manuel : 5 8 qui cenvrait déja pour son frére. 11 a fait 1a aclivilés, Lark vit & Anlar mais n’esl conmu 1l dispose de nontbrewe amis guti le logent tou- d’argent. Il est toujowrs accom-
Social : 3 connaissance de Hawmein, un dragon de (et hai) des commercants que par son résean jours avec joie et les voyageurs sont toujours pagné dun fluix vénérable et ?mt:zllf 83 .
Chance : 4 - Brorne qui traque les mémes ennemis que lui de conlrebande. ' honorés de Vescorter. voyage toujours en compagiie de nitalive @ S5¢
Mhaiteise : 5 et un Lien semble s'¢tre tissé. Bron est un homme vieus, rongé par la lassi- plusieurs amis voyagewrs. Seuils de blesstre
.. tude. 11 a tout appris sur son art et manque de Figratignure Q00
Armure : 23 (DESCF 1ptron motivation, De plus en plus triste, il sent sa Légére 00 1
Initiative : 3d Lark est un jeune homme vie se terminer. Trés déprimé, il continue tou- Grave 00 -3
de vingt-six ans, d’origine tefois A arpenter Kor, mais la flamme qgui Falale 0 5
Seuils de blessure galyr dont 'imposante car- Mort 0

Tanimait s’épuise peu i pe.

Egratignure 000

rure, les tresses blondes et

Légére 00 -1 Titerdit : La Loi de Ia Perfection
Grave 00 3 les yeux bleus sout relati- Priviléges : Alclier, Aulorisa-
Fatale o 5 vement impressionnants. Il tion (Médecine), Familier,
Mor ) esl presque toujours vétu Notable, Outil

Avantages @ Maitrise (Tech-
nique), Renommée, Statul
social, Technique personnelle
Désavantages : [latalisme, Peur
panique (Mérogs), Trouble
mental

d’une maille fatiguée, d’un
Interdit : Lark s'impose kiffa rouge et de bottes
les trois Interdits des d’équitation. Bn vifle, il cir-
combattants ! e & pied .
Priviléges : Argot com-  _oc & Pied, une solide
battant, Double attaque, hache au c6té. En voyage, il

Feinle, Vigilance, Res- monte Meil, une terrible

SOUTCES salamandre géante. Compétences : Armes tran-
Avantages : Mentor chantes 3, Corps a corps 4,
Désavaniages : Obses- Mentalité : Lark est d'un Pister 4, (3éographie 6, Orien-

“tation B , Herboristerie 7,
Tire et écrire 6, Médecine 7,

sion, Insignifiant
Faveuar ;: La peau de

naturel avenant et fétard,
toujours a laffiit de son

pierre Alchimie 6, Artisanat (Pig-
entourage. C'est toutefois ments) 10, Artisanat
Lien : Bromne un dangereux fanatique de (Tatouages) 12, Méca-
la cause draconique qui nismes 4, Attelages 4,
Compétences : Armes a n’hésite pas 4 boxer les Cordes 4, Don artistique

(Dessin) 10, Jongler G, Mar-
chandage 6, Vie en Cit¢ G,
Castes ©

distence 5, Armes (ran-
chantes 10 (Ilache 12),
Bouclier 6, Corps a
corps 6, Buitation 6,

imprudents qui ergotent
sur les dragons en sa pré-
sence. J1  est parfois

Bsquive 7, Conn. des emporté mais trés sirict sur
Dragous 8, Armes de les Interdils, Tl prend un :
Siege £, Jeu 6, Bara- soin particulier de ses com-
tin 4, Marchandage 5, pagnons et des concubines

Vie en cité 4, Dres-

de son défunt frére, ce qui
sage 4, Tntimidation 7 ! o

lui vaut I'attention du fils
de Brorne.

Compagnon draconique :
Tarmmhein, dragon
ancien

Frtoile : T’lan
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kanz RGTEdeks { vescription
] = wkanz est gros el patand. gé d’une trentaine
Lieutenant de milice d’années, il dotme U'impression d’étre un ado-

Actisan

lescent retardé et un pen bengt - ce qu’il

Ankar de pure souche, Skanz fut bercé dément vite dés qu’il entre en action et

par les clameurs des arénes. Lorsgu’il démontre ses talents de brettewr hors pair. Sa

compril gque son physique ne lui per- présence ne laisse jamais indifférente el ses

mettrait pas d’impressionmer ses adver- veux de braise semblent 4 Taffiit du moindre

saires, il renonca 4 devenir gladiateur détail suspect. Skanz ne se sépare jamais de

¢t se tourna vers une activité plus sa tenue officielle de la milice et ne déroge an

Caste : Protecteur sociale, en s’engageant dans la milice. réglement que par le port d’un collier arborant

(Lieutenant) Convaincn que dragons et humains le doigt accusatenr des Questeurs,
élaient nés pour vivre en harmonie, il

Tnitiative : 3d

Seuils de blessure
Egratignure 000

Légére 00 -1
Grave 00 8
Fatale O -5

Mort O

Interdit : La Loi du Sang
Priviléges : Awtorité, Influences, Porte-parole

Avantages : Statuet social, Chance, Sens du combat
Désavantages : Phobie (dragons de 1'Ombre), Tnterdit (combal
inégal)

Faveurs : L'esprit des cités, Le confort du foyer

Lien : Khy

Compétences : Armes contondantes 6, Armes
tranchantes & (Epée large 10), Bouclier 4,
Corps a corps 6, Esquive 7, Tois 8, Lan-
gage des signes 6, Baratin 6, Psycho-

| logie 7, Vie en cité 9, Castes 4,
! Commandement 5, Intimi-
dation 6

Compagnon draconiqne :
Myn, jeune dragon

1D’HOMMES ET DE DBAGONS

d’agonie de son compagnon draconique.

Depuis lors, fou de haine et de vengeance,
Yaard Olnar fabrique dans son antre des
pitges mortels et erre dans Kor 4 la
recherche d’aventuriers sans scrupule ou de

Yaard Olnar était un artisan réputé dans son mercenaires assoiffés de sang pour leur faire

-village de Hygrn, ofi ses ohjets manufacturés payer sa douleur.

‘faisajent la fierté de sa région. Yaard était

heureux. 11 avait une femme attentionnée et pescription

deux fils bien portants qui, avec lAge, Grand et hirsute, Yaard res-

seraient devenus d’excellents artisans, Pour semble, la plupart du temps, &

couronner le tout, Yaard avait altiré atten- une béte aux abois. Il s’enferme Caste : Artisan (Artisan)
ton d’Aleryn, v fils de Kroryn qui voyait dans dans sa taniére et ne sort que
son art une forme de liberté et de violence. pour chasser une nouvelle vic- FOR 6 RES

ry f‘ . X 6
II‘;Q:,)II? ? ggi g firt, rapl(?em_ent (?f)ntacte par un _ﬁl‘s de Alors qu'il revensait d’une chasse de plusieurs time. Durant cette phase d’ap- INT 8 VYOI, 9
CO0O 9 PER 7 K,hy’ qud lui offrit le Lien. Ta cit¢ n’a jours avec son compagnon draconique, il aper- proche, par contre, il redevient coo 10 PER 8
PRE 7 EMP 6 désormais plus aucun secret pour hii... cut an loin les nuages funestes de la des- un &tre fin, intelligent et courtois, PRE 6 EMP 7

. . Ten‘fme et toujours en quéte d’infor- truction. Il ne lTui fallut pas beaucoup de capable de s’intéresser & de nom- Phvsique : 4
Ez::éu% 3 7 ?Eilgnsfémnz te S’l esteut gris ‘?’,eSt temps pour comprendre que son village et breux sujets et a disserler des Mejzu?l B
e CC:)Imb ettants nom reux ennemis - tout ce qu’il aimait venait d'&tre détruit par heures sur les thémes les plus Manuel : 6
Soctal : 5 . a ‘ S en gogu‘ette, m?lan- une troupe de mercenaires avides de viclence. divers. Dans son repére, il ne Social : 2

drins, escrocs, le.s lfabltm}m d’An- TI1 prit alors la décision de les prendre en porte que des haillons tachés
Chance : 4 3““1 ont vite apptis & se méfier de chasse et de se venger. Lots de leur rencontre d’huile et de sang - en chasse, il Chance : O
Maitrise : 6 Morgit Ia fouine 7. il fut submergé tandis qu’Aleryn périssait en s’adapte A son envirommement et Maitrise : 10
Avrmre : 12 tentant de lui porter secours. Lai,e.sé pour portf: fles vétements de bonne Armure : vasiable
mort, Yaard ne dut son salut qu’aux cris cualité. Initiative : 3d

Sewls de blessure
Egratignure Q00

Légeére (10 I |
Grave Q0 -8
Fatale O -5
Mort O

Interdit : aucun

Priviléges : Atelier, Outil, Psy-
chométrie, Routine
Avantages : Résistance 4 la
magie, Sixiéme sens
Désavantages : Appel de la
héte, Obsession (vengeance),
Regard des dragous

Compétences : Armes tran-
chantes 6, Armes de
distance 7, Corps & corps B,
Esquive 6, Discrétion 7,
Armes mécaniques 5, Artisa-
nat (Poterie) 8, Artisanat 8
(Sculpture 10), Explosifs 6,
Mécanismes 6, Pieges 8, Cro-
chetage 8




Caste : Protecteur
(Capitaine)

RES 9
VOL 10
PIR 7
EMP 6

Thysique : 6
Mental : 3
Manuel : &
Social : 6

Chanee : 4
Maitrise : 6

Armaure : 20
Iniiiative : 3d

Seuils de blessure
Egratignure Q00
Légére 000 -1
Grave 00 -3
Fatale 00 b
Mort O

Interdit : La Loi du Tien
(Pierre), Sens du combat

portes de silice

Lien : Brorne

matie 5, Séduction 5
Compagnon draconigue :
Garmot

E D’HOMMES ET DE DBRAGONS

capitaine de milice

Ce fils ainé dm érndit de Dungard a trés vite

attiré 'attention de Brorne., Né sous une

augure favorable, Ypvel a fait preuve dés son
plus jeune dge d’une grande ténacité, cou-
plée 4 une serviabilité sans borne. Brorne
ordonna a 'un de ses fils d’approcher le
jeune Ypvel, qui n’avait alors que huit ans.
Etonnamment, Ypvel refusa et demanda a
son futur compagnon draconique, Garmot,
de revenir vers lui lorsqu’il serait plus dgé
- et qu’il aurait véritablement prouvé sa bra-
voure. Impressionné par tant de sagesse,
Brorne confia la protection de Uenfant a
Garmot, gui patienta A peine deux ans, car
4 I'dge de 10 ans, Ypvel sauva une famille
d’artisans des flammes de leur atelier - le
signe était enflin donné.

Privilédes : Adopté, Autorité, Défense, Influences
Avantages : Ange gardien, Augure Favorable

Désavantage : Interdit (mentir 4 vn dragon)
Faveurs | La pean de pierre, Les reflets de glaise, Les

Compélences : Armes contondantes 7,
Armes tranchantes 8 (Fpée large 10),
Bouclier 6, Corps a corps 8, Bou-
clier B, Equitation 4, Bsquive 6,
Athiétisme 8, Lois B, Psycholo-

gie 6, Vie en cité 9, Castes 4,
Commandement 6, Diplo-

Depuis cette date, Ypvel el Garmot forment
T'un des couples les plus appréciés de Brorne.,
Le jeune homme gagna ses galons de capi-
taine de milice 4 dix-huit ans et mudtiplia les
fonctions - responsable des sapeurs, coordi-
nateur des brigades civiques et de la protec-
tion civile, médiateur des conflits artisans et
champion de la caserne de Dungard.,

( pescription

Grand, blond au visage clair et toujours sou-
cieux, Ypvel passerait inapercu si son cha-

risme n’avait un certain impact sur les per-

sonnes du sexe opposé. Lorsqu'il se proméne
dans les rue de Dungard, il arbore toujours
fierement son uniforme de capitaine. Durant
ses promenades au ceeur de la ville, il aura
wn pelit motl pour toutes les personnes croi-
sées - il semble connaitre toul le monde - et
arrivera toujours 1a ot une dispute est sur

le point d’éclater afin de calmer les

esprits.

ID'HOMMES ET DE DRAGONS

prince des marches aAlyzécs

Héros de nombreuses guerres, 'unificateur
et actuel régent des Marches Alyzées est
devenu en quelques années 1'une des per-
sonnalités les plus aimées el les plus res-
pectées du peuple de Kor. Ses exploits mili-
laires tont la fierté de la cité d’Ankar, on il
fut formé aux arts du combalt, mais ¢’est dans
les Marches Alyzées que sa bonté et sa pres-
tance sont les plus réputées. Aprés de longues
ammées de croisades et d’alliances, il dirige
auyjourd’hui les affaires courantes d’une main
discréte, mais ferme, et semble délaisser les
champs de ses glorieuses batailles, passant la
plupart de son temps dans les hautes tours
de son palais princier,

Histocique

Originaire de la Cité du Feu, Jard s’attira trés
vite les favewrs de ses maitres instructeurs.
Son talent pour le maniement des armes sem-
blait n’avoir d’¢gal que ses qualités de com-
mandement - ce ¢ui lid valut une promotion
rapide el de nombreux lé&moignages de
confiance, dont la regponsabilité d'un corps de
milice chargé de protéger les abords d’Ankar.
Jard obtint le Statut de Combattant au terme
de la terrible bataille du Roc, dont il renversa
le cours en chargeant une horde de créatures
de I'ombre, entouré d’une poignée de soldats.
Bien que promis 4 un avenir brillant dés son
retour a4 Anlkar, il créa la surprise en deman-
dant & partir vers le nord oft, d’aprés les scribes
de I'époque, “ son destin Uattendait ”.
Jard avait senti trés tot Pappel de son Fioile
- sa * bonne étoile 7, comme il se plait a la
nommer - et bien que conscient de son lien

EROS ET
'NTURIE

particulier avec les cieux, il dut attendre la
bataille du Roc pour appréhender toute I'éten-
due de sa nature d’Inspiré et assister & la pre-
miere manifestation céleste. Les soldats qui
Pentouraient se rappellent encore le filet de
lumiére qui déchira les nuages, 4 I'heure ot
le soleil pélissait déja, pour nimber le corps de
Jard d'une awra étincelante - mais tous cru-
rent & intervention de Kroryn. Lorsqu'il fran-
chitles portes de la cité, victorieux, Jard avail
déja pris sa décision. Il se rendrail 4 la capi-
tale, sillonnerait le monde et fouillerait
chaque cité pour étudier ce mystére.

C'est ainsi qu’il rencontra Jasan, membre de
la caste des érudits et féru d’astrologie, qui lui
enseigna art des éfoiles et lui révéla de nom-
breux secrets sur I'existence de la Prophétie.
Jard passa phisicurs années 4 ses cbtés, affi-
nant ses techniques de combat dans les arénes
&’ Yris, avant de s’attirer les foudres du Grand
Dragon de la Connaissance. Profitant de son
passage a la capitale, Ozyr véumit les phus hauts
dignitaires de sa caste et leur rappela les Inter-
dits draconiques, condammnant ouvertement les
pratiques humanistes et demandant & chacun
de tout metire en oaivre pour éradiquer le fléan
de la rébellion. Les Historiens se lancérent
alors dans les rues de la capitale.

Une nuit, Jard fut éveillé par ume douce
musique qui le guida hors de la cité. Porté jus-
qu’a un léger promottoire, il ful rapidement
frappé par la clarté d’un astre qui, noyé dans
les ténébres, semblait Inire pour son seul
regard. De retour 4 son foyer, Jard avait acquis
la cerlitude d’étre choisi par une Fioile, mais
il ne comprit la raison de cel appel qu'en
découvrant le corps de Jasan, étranglé dans
son sommeil, Ravalant une vague de colére, il
quitia précipitanmment la cité et g’enfuit vers

le nord o, apres quelques mois de route, il ful

Bien avant son
accession au trone des
Marches Alyzées, Jard
avait déja la
réputalion d’étre a la
fois Elu et Inspiré - ce
quet tui valut
Uattention persistance
d’Ozyr et de son fils,
Srytch. 8% est bel et
bien touché par une
Eroile, O'rah, Jard
n’a jamais accepté le
Lien que Iui
proposérent tour a
tour un descendant de
Kroryn, fasciné par les
talents du combattani,
puis Srytch, envoyé
vers le guerrier par
Ozyr elle-méme pour
tenter de le ramener
dans le droit chemin.
A cejour, Jard n’a
toujours accepté
aucun Lien, mais Y11,
Uancien compagnon
draconique de Jasan,
veille sur le Bien-aimé
comine sur son propre
fils. DVige adulte, cet
enfunt de Khy est
capable d’intervenir
sous forme humaine
pour préter main-forte
G son protégé - méme
s’il préfére se contenter
de suivre ses progrés et
ses décisions. Ce sont
siirement ses
apparitions dans
I'histoire de Jard qui
ont alimenté les

FUIEUTrsS. ..




Sl nest pas Elu,
Jard n’en reste pas
moins UInspiré majeur
d’une Etoile bien
connue des
astrologues : O'rah.
Réputée * mouvante,
ténébreuse, en
constante évolittion ”,
cette puissante Etoile
n’a cessé de crotire et
de changer, au fil des
conquétes et des
accomplissements de
son principal héraut,
Jard, qui incarne
miewx qu’aucun autre
Inspiré les principales
Motivations de son
Fitoile. La solitude,
entre autres, le pousse
& ne jamais rechercher
les noms de ses
compagnons. Il n'en
connait donc aucun,
méme s'il est
intimement persuadé
que certains de ses
plus fidéles lieutenants
partagent son lien
avec Uastre,

interpellé par un vieillard alors qu'il installait
son campement. Surgissanl de la forét,
’homme lni tendit un ohjet, esquissa vm son-
rire et replongea dans les ombres sans mot
dire. Ingpiré par le Sépulcre de Solyr, dont il
ne découvrirait jamais la véritable nature, Jard
changea subitement de cap et gagna les
portes d’Elia, capitale de ce qui
deviendrait bienttt les Marches
Alyzées.

T fallut moins de cing ans 4
Jard pour réussir son entre-
prise. Nul ne satt exacte-
ment par quelles ruses il
parvint & convainere les
belligérants de
cesser le combat,
i comment i1
trouva une
issue pacifique

aux affrontements, mais tous s’accordent a :

penser que le Sépulere de Solyr, associé 4 I'in-
fhitence céleste de I'litoile de Jard, jonaun réle

majeur dans 'unilication des é&tats.
Beaucoup pensent que la relique est encore
entre les maing du prince, mais il n’en est rien
- toul comme il &tait appara, porté par une sil-
houette dans la pénombre des bois, le
Sépulere de Solyr disparat un matin, pure-
ment et simplement. Ce gite tous ignorent,
c’est que Jard ne garde aucun souvenir
des guerres, des discussions et des pour-
patlers qui i permirent. de pacifier les
états dunord...

( pescripiion
Sous tn physique martial, doté d’épaules
larges et d’ime stature impressionnante, Jard

IND'HOMMES £T DU DRAGONS

Caste : Combattant (Matire d’armes)

posséde un visage aux traits élonnement fins FTOR 8 RIS -
et un regard empli de noblesse. Ses cheveux INT © YVOL 9
longs sont rarement nattés, contraivement aux COO 8 PER G
coutumes locales, et il ne quitte que trés rare- PRE 10 LEMP 8

ment Ia solide arnmure de bataille, offerte par

Jasan avant sa mort, qui Tui valut sa réputa- Physique : 7
) Mental : 5

tion.

k . R Manuel: 5

A ses cbtés, wm fourrean sobre abrite towjours Social : 6

la magnifique épée large, ciselée de runes

gravées, dont Jard ne s’éloigne jamais. Aprés

avoir longtemps arbore le Sépulere de Solyr, Chance : 2

le Prince des Marches Alyzées ne porte plus
ajourd’hud qu’une longue écharpe de soie

Maitrise : 8

claire - qui suffit 4 alimenter les plus folles Armure : %5

. . s Initiative : 4d
conjectures sur la présence, ou I'absence de
I'objet mythique. Seuils de blessure

FEgratignure 000

mentalité Légére Q00 -1
&'l est rare désormais de rencontrer Jard sar Grave 0o -3
le champ d’une bataille ou dans Paréne Q’une f}g‘:l‘f 80 -5

école de combat, il reste possible d’obtenir
une audience auptés du ¢ Bien aimé 7, en son
palais. Accueillant, trés ouvert, Jard refuse
rarement le dialogue et se montre curieux de
tout, cherchant 4 apprendre autant qu'a véri-
fier ses propres theéses. Bien que fasciné par
Pastrologie et la mécanique, il prend soin de
masguer ses passions el se comtente d'un son-
rire intrigué lorsqu’on aborde le sujet en sa
présence. I'influence de son Iitoile se faisant
plus forte depuis quelques années, Jard com-
mence en effet & regarder les dragons d'vun air
suspicienx, préférant la compagnie des
hommes 4 celle des ailés - et de leurs repré-
sentants, Ce qu'il ne sait pas encore, c’est que
son plus proche compagnon n'est autre qu'un

fils de Khy...

(Alliés el ennemis

Les guerres d'unification ont exposé Jard &
de nombreuses coléres, dout celles des
anciens souverains politiques des Marches
Alyzées, mais i1 ne se connait pourtant qu’un
geul véritable ennemi : Srytch, un enfant
d’Ozyr chargé d’organiser les traques des
Historiens. Depuis la mort de Jasan, Jard
ne s’est plus jamais lié d’amitié - mais il
ignore que Y1, le compagnon draconigue de
son ami assassiné, contintte de veiller sur
cet homme pour qui il §’est pris d’affection
et qu'il a beaucoup aidé - en dépit des appa-
rences - lors de son accession an pouvoir.

Inierdit : La Loi de I'Homenr
Priviléges : Anticipation, Argot combat-
tant, Botte secréte, Double attaque,
Feinte, Riposte, Vigilance

Avantages : Augure favorable (’Homme),
Conviclion, Guide spirituel, Renommeée,
Réves prémonitoires

Désavanlages : Brmemi majeur (Srytch,
fils A’Ozyr), Manvais souvenir (mort de
Jasan), Regard des Dragons (Ozyr)

Compétences : Armes dej, distance 7,
Armes tranchantes 11 (Ipée large 13),
Bouclier 8, Corps 4 corps 7,
Athldtisme 7, Combat monié 7, Hquita-
tion 9, Bsquive 8, Pister 6, Conn. des
dragons 6, Histoire 6, Lois 7,
Stratégic 11, Astrologie 8, Lire et
écrire 7, Armes mécanigues 6
(Arbaléte 8), Mécanismes 6,
Floguence 7, Vie en cité 6, Psycholo-
gie 9, Commandement 9, Diplomatie 8

Equipement : Forgée par des artisans
lhumanistes, l'armiure gque Jasan offrit 4
Jard posséde tn Indice de protection de
25 contre toutes les atlaques plhiysiques,
mais cet Indice passe a 40 contre les pro-
Jectiles de toutes natures. De plus, son
épee large inflige1( points de dommages
supplémentaires 4 toutes les créatures
draconiques ou reptiliennes, en raison des
crans dentelés qui en parcourent la lame.

Les Motivations de
O’rah ont changé
suite dux guerres
d’unification - et Jard
soupeonne d’atlleurs,
a juste titre, que son
combat a provogué la
mort d’une Etoile
rivale., Récemment, le
Bien aimé a enfin
percé tous les
mystéres de UEtoile,
dont les Motivations
soni les suivantes :
sagesse G, colére 4,
découvrir 5, renier 4,
solitude 7 et
illumination 4. Son
Fclat est de 4 et son
Envergure de 6, mais
aucune Compagnie
n’est encore
véritablement
constituée. Ce qui est
siir, ¢'est que seul
Jard est appelé ¢ en
devenir le Guide. De
plus amples
informations sur
O’rah et les autres
FErtoiles vous seront
fournies dans le
supplément @
parditre, Le Tivre de
UHomme.
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Moge minérant et guesteur

Thalion a longtemps été ant service de Nenya
en tant qu’instructenr, mais son destin chan-
gea lorsquune série de meurtres furent
commis dans son école. Aprés une longue
enquéle, il prouva que le Fatalisme n'y était
pour rien, contrairement A ce (e pensait un
Inquisiteur présent, L'affaire prit d’énormes
proportions, et ['école fut fermée 4 la
demande des servitenrs de Brorne. Thalion
prit son baton de pélerin et offrit ses services
aux Questeurs. Depuis, il quadrille le
Royaume de Kor, résolvant les mysiéres les
plus tordus et s’opposant parfois aux certi-
tudes de ses contemporains. Juger les cou-
pables ne Vintéresse pas : il cherche juste 1a
vérité, méme si elle dérange. L' Tnquisition,
tente de hui nnire et attend le moindre faux
pas de sa part pour tui fondre dessus.

pescripiion

Humble parmi les humbles, Thalion est un
personnage discret mais qui ne supporte pas
d’étre contredit. Malgré ses soixante années,
il reste vif et toujours prét a défendre son opi-
nion. Il utilise rarement la magie et seule-
ment pour se détendre.

Caste : Mages (Mage)

FOR B RES 6
INT 9 VOL 9
COOQ 5 PER 8
PRE 4 EMT r
Physique : 3

Mental : 5

Manuel : 3

Social : &

Chance : 5

Maitrise : b

Armure : aucune
Initiative : 8d

Seuils de blessure
Egratignure 000

Légere oo -1
Grave 00 -3
Fatale 0 -b
Mort O

Interdit : Tous les Interdits liés &4 la caste
des mages

Priviléges : Anonymat, Messager, Pré-
voyance, Siyle

Avantages : Chance inouie, Force de
caractére, Sixiéme sens

Désavantages : Marque de Nenya, Matt-
vais souvenir, Obsession

Compétences : Armes {ranchantes 4,
Corps 4 corps 7, Discrétion 8,
Esquive 8, Pister 7, Conn. de la
magie 8, Conn, des dragons 4, Géogra-
phie B, Histoire 7, Lois 7, Orientation 6,
Herboristerie 9, Lire et écrire 7, Pre-
miers soins 8, Alchimie 6, Piéges 7,
Crochetage 6, Déguisement 6, Bara-

tin 9, Psychologie 12, Vie en cité 9,
Castes 7, Diplomatie 8, Intimidation 8,
Touche de perlection 7

Compétences de magie : Magie Instine-
tive 8, Magie Invocatoire 6, Sorcelle-

rie 8, Spheére des Réves 10, Sphére du
Feu 7, Sphéres des Vents 6

D’HOMMES ET DE DBAGONS

] vourinzi
chercheur d’écailles d’onyr

Yourinzi appartient 4 une section de la caste
des mages assez peu répandue, celle des
chasseurs d’écailles - communément appelés
“ chercheurs d’objets magiques ”. Archéo-
logues, pillears de tombes, érudits et aven-
turiers, ils n’en sont pas moins de fidéles ser-
viteurs de Nenya. Yourinzi e¢st 4 la té&te de
trois équipes de six personnes et engage pat-
fois des mercenaires pour se lancer dans une
quéte particuliérement imporlante. Le but est
de retrouver des objets mythigues pour que
les mages des écoles d’Onyr puissent les
dupliquer ou les étudier. Bien qu'’il ne soit
pas vraiment apprécié, ce mage sait avoir ’ap-
pui de Nenya elle-méme, qui 'envoie en mis-
sion de temps A auttres. Il arrive qu’au lieu de
ramener 1’objet, la Chimeére lui demande de
le détruire sur place sans poser de gquestion.,

(Descriprion

Petit, 'ceil vif, sa face de rongeur ne plaide
pas en sa favenr, Pourtant, c’est un idéaliste
plus qu’tn voleur ou wn pillenr, Il erre, appuyé
sur vn immense biton orné d’un cartouche.

Caste : Mages (Mage}

FOR 6 RES 7
INT 7 YOI, 8
CoO 7 PER 8
PRE 6 EMP 5
TPhysigque : 3

Menial : b

Manuel ; 3

Social : &

Chance : 6

Maitrise : 4

Armuare : aucune
Tnitiative : 3d

Seuils de blessure
Egratignure 000

Légére oo 1
Grave (010 1
Fatale 0 -5
Mort QO

Interdit : Toi du Partage

Priviléges : Leuarre, Messager (un fuix), Pré-
voyance

Avantages : Chance, Empathie naturelle
Désavantages : Insignifiant, Méfiance

Compétences : Armes contondantes 2, Armes
de distance 6, Corps & corps 6, Acrobatie 3,
Athlétisme 4, Discrétion 9, Escalade 8,
Hsquive 9, Natation 7, Conn. de la magie 11,
Conn. des animaux 5, Conn. des dragons 3,
Géographie 10, Histoire 5, Orientation 8,
Astrologie 7, Cartographie 10, Estimation 9,
Lire et écrire 5, Premiers soins 6, Alchimie 9,
Artisanat 3, Contrefacon 9, Pieges 7, Croche-
tage 8, Déguisement 8, Pickpoclket 7, Baratin
8, Conte 9, Klogquence 5, Marchandage 9, Psy-
chologie 8, Castes 2, Diplomatie 3, Dressage 7

Compétences de magie : Magie Instinclive 6,
Magie Invocatoire 4, Sorcellerie 8, Sphéres
des Vents 6, Sphére des Océans 6, Sphére
des Réves 8




Caste : Brudits/Combat-
tants (Sage/Spadassin)

FOR 6 RES 6
INT 9 VOIL 9
CO0 7 PER 6
PR 9 EMP 5

Physique : 6
Mental : 6
Manuel : 4
Social : B

Chance : 5
Maitrise : 5

Armure : 18
Initiative : 4d

Seuﬂs de blessure
Egratignure 000

Légeére 000 -1
Grave o0 -3
Fatale 00 B
Mort O

Interdit : plus aucun...
Priviléges : Ambassade,
Aunticipation, Aplomb,
Botte secréte, Calligra-
phie, Linguistique,
Mémoire, Vigilance
Avantages : Chance,
Charme, Conviction
Désavantages : Déviance,
Nusion

Compéiences : Armes
tranchantes 9,
Discrétion 8, Hscalade 6,
Esquive 8, Conn. des ani-
maux 6, Conn. des dra-
gons 6, Géographie 8
(BEmpire zil 10},
Iistoire 10 (Peuple

zil 12), Lois 6, Orienta-
tion 8, Cartogrephie 8,
Lire et écrire 10, Artisa-
nal 7 (Papeterie 9), Don
artistique 9, Conte 9, Psy-
chologie 7, Vie en cité 7,
Intimidation 9,
Séduction 6

{D’HOMMES BT DE DRAGONS

Satanei Akarim-zal

poéte ecront

Benadj est un ancien érudit devenu justicier
itinérant. Sorte de crogue-mitaine, il incarne
pout ume bonne part des servitenrs de Kor la
liberté et la justice qui sauront les protéger des
puissants. Parfois plaisanterie, parfois cau-
chemar, son nom refroidit les banquets et les
orgies, laissant planer sur tous les maitres du
monde e épée de Damoclés insaisissable.,

(Historique

Ancien érudit, Benadj est 1'an des rares & avoir
quilté la structure clanique 7l afin de postuler
auprés d’Ozyr, Persuadé de la sagesse inflinie
qui repose dans les écrits du passé, 1l est len-
tement devenu un Sage regpecté. Mais au plus
profond de Ini-méme, Benadj est un anarchiste,
de plus en plus convainen que les structures
existanies ne sout que des insultes a 'inlelli-
gence de Thomme.

Tenté par 'Humanisme, il dispatut un jour
de sa caste afin d’en suivre les voies.

Mais horrifié par le fanatisme des
IHumanistes, il refusa de les
suivre et se mit & arpenter le
Royaume de Kor afin de vivre
seul el libre, combattant les
extrémistes de tous bords.
Devenu une légende, ce matamore podte
est douloureusement ressenld comme un

Alliés ef ennemis

Benadj est officiellement recherché par la caste -

des érudits afin de le chitier pour ses assassi-
nats, mais personne ne semble pressé de le
retrouver. On dil que certains éradits Vauraient
aidé et que d’autres auraient tenté de le retrou-
ver afin de suivre ses enseignements. Il aurait,
méme servi les Historiens 4 son insu. Benadj
est un véritable canchemar pour la caste des
protectenrs, qui est harcelée dés que sa pré-
sence est rapportée dans la région. Pour heure
Benadj serait a.Jaspor, o trois marchands (dont.
deux Usuriers) ont déjd éié retrouvés la téte
tranchée par tmne fine lame. La caste des com-
mercants a engagé des mercenaires afin de le
retrouver ¢t de lui faire avouer ces

metrtres.

tclaireur

Synda est un Belgorien exilé, forcé de quit-
ter Lacustre 4 cause d'une affaire conjugale.
Peu enclin au duel, il a préféré partir décon-
vrit ce Royaume de Kor dont un fils de Szyl
lui avait un jour conté les merveilles. Intégré
a la caste des voyageurs en raison de sa for-
midable aptitude A la survie, il est deveou wn
guide honorable et s’est tn peu départi de
gon image de barbare sanglant pour devenir
un éclaireur recherché par plusienrs mattres
de caravanes. Bien que d’un naturel solitaire,
il apprécie de se plonger parfois dans Ia cohue
des cités afin de ripailler el de négocier
quelgues contrats, Bien taillé et avenant,
Synda esl incapable de s’attacher & une
femme, bien que ses fréquents festins se ter-
minent. souvent avec une belle au bras.

Descriprion

Synda est un athléte d’un meétre quaire-
vingt, portant nne criniére brune taillée 4 la
dague. Bel homme, il est avare de sourires
et jette plus souvent des regards foudroyants
4 ses interlocuteurs. Il est toujours vétu
d’une maille d’acier portée sous une che-
mise de cuir de zaal. Des braies vertes en
tissu galyr, souvent tachées, s’enfoncent

juge vigilant, chatiant les puissanis pour
leurs exces.

nescripiion

Benadj est un homme de quarante ans, au
front dégarni, portamt de curieuses besicles
rectangulaires. Sa tenue usuelle se compose
de bottes de cuir brun et d’un pantalon
ample gris retet par vne fine ceinture d*ar-
gent ressé ot sont acerochés un cimeterre
et une dague.

Un justaucorps de coton noir aux manches
bouffanies et aux poignets de dentelle porté
sous une lourde pélerine anthracite dissimule
une fine cotte de maille.

mentalité

Benadj déteste le fanatisme, draconique ou
humaniste. Il pourchasse silenciensement ceux
qu’il juge dévorés par letrr mégalomanic afin de
faire régner tne “ justice de Iintelligence ™,
Duelliste émérite, Benadj est connu pour surgic
de nulle part, piégeaut sa proie dans la solitude,
une tirade poélique pour toute sentence.

dans des boitillons
de marche ferrés.
Synda ne quitte ja-
mais un imposant
glaive runmique a
deux mains dont la
provenance est son
secrel, Il I'a volé an
gardien d’une cita-
delle nécromantique
de 1a Principanté de
Marne et ne souhaite
pas se le voir confis-
qué pour sorcellerie,
11 1tilise PParc 4 1’oc-
casion, mais plus
souvent des hachet-
tes de lancer.

Synda circule & pied
et lorsqu'un cheval
lui est fowrni pour un
contrat, il a tot fait
d’en descendre afin
d’aller examiner la
route si le moindre
doute le saisit.

Caste : Voyageurs (Voyageur)

YOI, 6
PER 10
LMP 5

FOR
INT

COO
PRI

~N Qe TP

Physique : 6
Menial : 4
Manuel : B
Social : 8

Chance : 6
Maitrise ; 4

Armure : 28
Initiative : 5d

Senils de blessure
Egratignure 000
Légere QO -1
Grave Q0O -3
Fatale O -5
Mort O

Tnterdit : La Toi de la Liberté

Priviléges : Connaissance du monde, ils de
la Terre, Solitaire

Avantages : Agilité, Charme, Sens accru
(ouie), Sens de Porientation, Sixieéme sens
Désavaniages : Frénésie, Mauvais ceil (bel-
gorien)

Compétences : Armes tranchantes 8,
Armes de distance 6, Corps a coips B,
Athlétisme 6, Equitation 5, Escalade 5,
Natation 7, Pister 8, Conn. des

animaux 6, Géographie 6, Orientation 6,
Astrologie 8, Cartographie 4, Herboriste-
rie 8, Premiers soins B, Lire et écrire 3,
Pigges 5, Marchandage 8, Intimidation 7

Equipenwnt :

glaive zangarien

[Int/Int Création : 25/15

2kg  Imit:+11 actionDmg :
(FOR=2+12)+11310]
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capitaine du saliimboanque irisé

Malia est. une marchande ysmiriene les plus
envne en raison de sa grande connaissance de
la route maritime entre Oforia et Ephar. Elle
a fait sa fortume avec Griff en transportant de
Thudle noire. Veuve d’un ancien mercenaire
reconverti dans Ia capitamerie disparu en vou-
lant rallier Keyral en ligne droite afin de dou-
bler des concurrents, elle décida d’investir vme
partie de sa fortune dans la construction d'un
navire imposant qud deviendrait sa demeure.
Le Saltimbangue itrisé est 1'un des plus gros
caboteurs de Iest, mais la dévotion de Malia
envers Ozyr lud assure la tranquillité des tra-
versées. A bord, il est possible de charger plu-
sieurs tommes de fret, des animaux de monte
et de loger une vingtaine de personmes, Avec
quinze protecteurs, il est une cible pen
attrayante pour les pirates. A son bord, T'on
trouve une salle d’auberge et de jeux ainsi
quune petite salle d’entrainement. Les
voyages sonl conviviaux sans élre vraiment
confortables. I1 faut compter quinze jours pour
rallier Ephar et encore autant pour Keyral.
Malia est dévonée a Ozyr et honore
le Dragon par une cérémonie
avant chaque départ. Elle
connail plusieurs dra-
gons citiers et toute
entorse aux lois
d’Ozyr se termine
par “ la planche ™.

(Descriprion

Malia est dgée d'une quarantaine d’années.
De taille moyenne, elle porte les cheveux roux
frisés en carré. Flle s'habille souvent d’une

robe de brocard vert brodée de jaune, Elle -

affectionne les bijoux et porte des boucles
d'oreille en Sang de Kezyr. Sa robe dissimule
un poignard, souvent inutile car elle est tou-
jours suivie par un de ses protecteurs. IYun
caractére rusé, elle défend la cause draco-
nigue avec pragmatisme, ce qui fait d’elle e
marchande figre et respectée.

Casie : Commercants (Négociant)

FOR 4 RES
INT 7 VOL
coo b PER
PRE 8 EMP

[ RerRoNs

Physique : 3
Mendal : 5
Manuel : 4
Social ; 7

Chance : 7
Maitrise : 3

Armure : 5
Initiative : 8d

Seuils de blessure
Egratignure OO0

Légére 00 -1
Grave o0 -3
Fatale O -5
Mort O

Interdit : La Loi de I’'Ordre

Priviléges : Bxpertise, Notoriéte (Baie de
I'Tnterdit), Resgources

Avantages : Augure favorable (Cité),
Charme, Statut social, Protecteur x2 (5/3)
Désavantages : Incompétence (Technigne),
Vue défaillante

Compétences : Armes tranchantes 3, Coips
A corps 4, Esquive 5, Natation 6, Conn. des
dragons 5, Géographie 7 (Cole de I'Inter-
dit 9, Orientation 6, Astrologie 6, Carto-
graphie 6, Estimation 7, Tire et écrire 6,
Jeu 5, Baratin 6, Marchandage 8, Vie en
cité B, Castes 4, Commandement 6, Diplo-
matie 5, Sédunction 3.
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Mmarionnetiste

Nogrimmo estune vieil homme originaire des
cités blanches de Solyr. Convaincu (rés jeune
des limites de la pensée dracomique, il n’a en
de cesse durant toule sa vie de faire réfléchir
ses semblables sur la véracité des enseigne-
ments des ailés. Cette attitude lui a fait len-
tement embrasser la philosophie humaniste
méme gl g'est towjours caché de ses
croyances. Il a é1é dans sa jeunesse approché
par un dragon des cités, mais Nogrimmo a
refusé son Lien en ironisant avant de s’enfuir,
Obligé de se cacher, il redoute d’étre un jour
retrouvé par ce dragon furleux qui le
recherche épisodiquement. Il a d’ailleurs
troqué son vrai nom de Grigori contre celud
de Nogrimmo. Souvent malmené dans sa jeu-
nesse pour ses opinions a la limite du blas-
phéme, il nourrit dans la vieillesse une sage
imposture. 8’il n’est officiellement qu'un arti-
san marionnettiste connu 4 Yris, il est secré-
tement un des principaux espions hunanistes
dans 'Empire de Solyr. Aidant les nombreux
groupes en transit, il ne s’tmplique jamais
personmellement mais offre un soutien finan-
cier, logistique et informatif trés efficace,

(DescripTion
Nogrimmo est 4gé de prés
de soixante ans, une che-
velure blanche courte mais
épaisse déborde sur ses
joues en de longs favoris,
Il porte des besicles d’or
sur 1n petit nez surmon-
tant une épaisse mous-
tache neigeuse. Il est d’ox-
dinaire vétu dun pantalon
ample gris, de sabots de
bois et d'nne tunigue bleu
foncé. Il n’est jamais armé
et ses voising ne l'ont
jamais vua se Dbaltre.
Nogrimmeo aime 4 se faire
passer pour un vieillard un
peu sénile, geignard et
timoré. Il n’en est rien,
étant dum naturel rusé et
ironique, il se joue des
apparences pour cacher
ses véritables motivations.

Caste : Artisans (Artisan)
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Physique : 2
Mental : 6
Manuel : 7
Social : 7

Chance : 2
Maitrise : 8

Avmmare : sncune
Initialive : 2d

Seuils de blessure
Egratignure 000

Légére 00 -1
Grave o0 -8
Fatale 0 -5
Mort 0

Inierdit : La Loi de la Perfection, La
Loi du Respect.

Priviléges : Atelier, Antorisation,
Notable, Outil, Routine

Avantages : Art Interdit (méca-
nigmes), Conviction, Résistance A la
Magie (globale)

Désavantages : Anomalie, Pragilité,
Ohsession (contester), Tronble mental

Compétences : Armes
contondantes 8, Comn, des
dragons 5, Histoire 7, Lois B, Lan-
gage des signes 4, Lire et écrire 7,
Artisanat 7 (Marionnettiste 9), Arti-
sanat (Coutare) 7, Mécanismes 9,
Déguisement 7, Don artistique 6
(Spectacles de marionneites 8), Don
artislique (Venﬁﬂ:)q‘tde) 7,
Jongler 5, Conte 8, Ifloguence 8
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Ea légende
de Hyrm

8'il est un homme
que les sans-caste
vénérent, c’est bien
Hyrm, ce biicheron
simple d’esprit qui,
par son courage et
son abnégation,
gagna le droit de
s'unir & un fils de
Kroryn.

En des temps
troublés par des
gterres incessantes,
ot les villages
vivaient dans la
crainte des
pillards, des
Slaynns corrompus
se liguérent en une
troupe de plus de
deux mille guerriers
et déferlérent sur
Uouest du Royaume
de Kor. Les cibles
préférées de cette
armée en campagne
Sfurent les petites
villes et les villages
isolés. Conscient du
danger que
représentail une telle
quaniité de guerriers,
Iétat-major des
protecteurs lanca
une troupe militaire
a la rencontre de la
horde destructrice.

es enfants des Grands Dragons déve-

loppent des attitudes souvent fort diffé-

rentes selon leurs origines et lewr habi-
tat. I va saus dire que dass des régions pen
enclines - pour ne pas dire hostiles - & accueillir
les ailés, les comportements draconiques pet-
vent varier du tout an tout. Cependant, dans
des environnements neuatres ou favorables, cer-
taines constances sont identifiables.

La notion d’art est assez éloignée de la pré-
occupation de la plupart des dragons. Certes,
¢quelques enfants de Kezyr et de Khy peuvent
Eéprouver quelques frissons élémentaires 4 la
vue d'une ceuvre réputée comme exception-
nelle, mais pour les autres, Pindifférence gra-
tifie la plupart des productions humaines. A
de rares exceptions, certains artisans élé-
mentaires de trés haute virtuosité ont pu
éblouir, 'espace d'un instant, des dragons
adultes. 11 faut également conslater que les
plus jeunes dragons aiment & faire croire aux
humains qu’ils sont tombés sous le charme
de leur production - mais ceci n’est en [ait
rien de plus quun petit jen immature.

Les dragons peuvent cependant apprécier, a
leur maniére, une création humaine fonc-
tionnelle qu’ils éleveront an rang “ d’ceuvre
draconique ”. Par exemple, les fils de Brorne
sont sensibles aux magnifiques enceintes for-
tifi¢es de Kern, ceux de Kroryn apprécient Ia
beauté des sortiléges enflammés et ies fils de
Kezyr, aux armes, armuares et sculptures
ouvragées des artisans.
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“ Le corps de notre
Pére n'estil pas

suffisamment vaste
poir tous tous 27

- Khy

Les dragons percoivent les Augures de facon
assez difféerente, selon qu'ils vivent en milien
urbain ou rural. Au coeur de la cité, les nais-
sances sont si nombreuses et le taux de mor-
talité si élevé que les dragons accordent assez
peu d’importance & P’avenir de ces mortels -
ils préférent attendre que 'humain se dis-
tingue de ses congénéres pour s'intéresser
son devenir. En milieu rural, une naissance
est souvent synonyme de survie pour vn {oyer
et symbole d une lignée qui assure sa péren-
nité. Dans ce cadre, les dragons - et princi-
palement les enfants de Heyra - guetient tous
les signes exceptionnels qui peuvent conduire
le petit homme & trouver sa voie. Les Augures
sort alors I'un des indices déterminant dans
les futures relations que les dragons entre-
tiendront avec ’hirmain et surtout dans I"éta-
blissement possible du Lien.

Bien que nées de Pautorité méme des Grands
Dragons, les castes sont vécues trés diflfé-
remment par les plus jeunes dragons, selon
leur fige et leurs motivations du moment.
Quelques régularités persistent cependant.
Au yeux d’un dragon; il vant mieux apparte-
nir 4 'une des huit castes et &ire citoyen
qu’étre un siniple mortel. En défivitive, I'ap-
partenatice i tne caste est Pune des seules
marques d’existence aux yeux des dragons -
et-airtant dire qu'un sans-caste n’a que peu
de chance de s’attirer attention d’un dragon.

Hormis les enfants de Brorme, pour qui il est
nécessaire d’étre protecteur pour &tre réel-
lement pris en considération, et les fils de
Kroryn pour qui ne pas &tre un combattant
est méprisable, les autres dragons n’accor-
dent que trés pen d’importance a la caste
d’appartenance. De plus, les jeunes dragons
ne respecient rien de tout cela. Pour eux, un
humain, quel qu’il soit, est un jouet en puis-
sance. Seuls les adultes seront plus prompis
A sanctionner mn jeune dragon ayant dépassé
les bornes vis-d-vis du membre d’une caste.

Tant les dragons apprécient les cités draco-
mques, qui sont construites 4 leur image et
abritent la demeure d’un de leur pére, tant
ils détestent les villes élevées de lerre par
des humains pour des humains. Dans ces
dernigres, hormis pour les plus jeunes, la sen-
sation d’étoufferment ne met jamais long-
temps a prendre le dessus sur leur bien-&tre
- la claustrophobie gueite ! Ceci ne veut pas
dire pour autant que les dragons fuient les
villes, et rares sont celles qui n’accueillent
ancun dragon en leur sein, mais bien souvent,
lewr comportement est inadéquat. Tantdt leur
malaise prend le dessus et ils détruisent bati-
ments et monuments pour “ respirer 7, tantst
leur maladresse, couplée 4 leur incompré-
hension des moeurs humaines, conduit 4 des
résultats tout aussi destructeurs.

An coetir des cités, par conire, la densité de
dragons est trés élevée, et ces derniers se
comportent de facon adéquale et civilisée,
Pour un voyageur, cela peut méme conduire
au spectacle fantastique gque représente le
ballet aérien permanent des dragons au-
dessus des grandes cités draconiques.

dieile| d rcaconiques

A partir de T’age adulte, les dragons aiment
lenr solitude autant que la présence de leurs
congénéres. Cette mentalilé a donné nais-
sance 4 un élonnant phénomeéne d’assem-
blées et de calendrier de rencontres dont
seuls les dragons ont connaissance, et qui
repose essenticllement sur les cycles élé-
mentaires et les dates commémoratives
d’événements purement draconiques, dont
aucun humain n’a jamais pu saisir la pério-
dicité. Ces réunions trés hiérarchisées doi-
vent leur nom aux premiers Elus qui, par lear

bravoure, méritérent une invitation unigue,
Les Coneiles mineurs ne regroupent qu'une
poignée de dragons de méme famille élé-
mentaire. Bien que formelles dans leur lenue,
ces rencontres n’ont souvent. d’autre but que
de permetire Ia discussion et 'échange d’in-
formations, de conseils et d’énergies vitales.
La présence de deax adultes est impérative,
mais il arrive que des dragons vénérables se
déplacent pour participer aux débats - qui
prennent alors une touroure nettement moins
“ démocratique ”...

Les Conciles les plus fréquents, également
appelés “ conseils draconiques ”, ont pour
objectif de réunir des adulies et des sages en
vie de statuner sur des problémes d’impor-
tance. Toutes les générations sont représen-
tées, et les situations de crise impliguent. par-
fois des dragons de différentes familles, Par-
fois, wn humain méritant peut-&tre convié 4
T'une de ces rencontres - dans le cas de dis-
cussions politiques ou concernant 'avenir
d’une région, par exemple.

Les véritables Conciles n'ont rien de commun
avec ces modestes réunions entre dragons.
Tors de ces gigantesques rassemblements,
auxqguels participent parfois certains Grands
Dragons, ce sont les grandes lignes de la des-
tinge du Royaume de Kor qui sont exposées,
soumises & Papprobation des Péres et livrées
i I'ensemble des ailés des différentes com-
mimautés. De mémoire d’humain, de tels
événements n’ont lieu qu'une fois par siécle
et constiluent des tournants dans 'histoire
du monde, tant par les décisions qui y sont
prises que par les vagues élémentaires quid
déferlent 4 plusieurs kilomeétres a la ronde.
Ancun Concile ne s’est tenu depuis trois géné-
rations hiumaines, mais Brorne envisage d’en
convoquer un dans les années i venir pour
statuer sur I'épineux probléme des Huma-
nistes. Certains Flus évoquent en frémissant
la possibililé d’une nouvelle croisade, & des-
tination cette fois de I'Eapire Nésora...

Les dragons ont conservé le lempérament
furieux et créateur de leur ancétre, Morya-
gorn. Les luttes, les guerres et les conflits ne
sont pour eux qu'un élément inéluctable du
cycle cosmique de la création. Dés lors, ils ne
rechignent que trés rarement A affronter leurs
fréres et sceurs, pour peu que la cause de
cetie hutte lenr semble cohérente et
en adéqualion avec leur phi-

La confrontation eut
lieu aux abords du
village de Molaa. Les
combats furent
sanglants, et les
protecteurs périrent
les uns aprés les
autres sous les coups
des barbares. 11
Jallut le courage de
Hyrm et de quelqgues
biicherons qui, en
tentant une sortie
suicidaire, rendirent
courage et espoir aux
armées draconiques.
Par cet acte de
bravoure, Hyrm
rentra dans la
légende et devint Elu
de Kroryn, mais
refusa d’entrer dans
les rangs des
protecteurs, trop
attaché a sa liberté
de simple bilicheron.
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losophie. Par exemple, les enfants de Brorne
prendront les airs pour défendre 1équilibre et
lutter contre 1"hérésie, tandis que les fils de
Kroryn le feront pour le simple fait de pou-
voir prouver leur bravoure. Il va sans dire que
cette interprétation des raisons d'un conflit
est toute personnelle, et qu’il n’est pas rare
de croiser des dragons de méme famille dans
deux camps opposés. Les Grands Dragons
n'acceptent ces conflits que s’ils constituent

rares sont ceux qui autorisent de telles trans-
gressions des Fdits si elles ne présentent
aucun caractére d'urgence.

D’autre part, les dragons restent des étres
capricieux et orgueilleux, et les conflits entre
deux {réres jaloux sont monnaie courante.
Malhewr aux humains impliqués malgré eux
dans une telle lutte !

Alors que les Faveurs accordées par Ie Lien
sont régies de facon trés stricte par des rites
de passage et toujours soumises i Pappro-
bation du Grand Dragon tutélaire, il n’est
pas rare que des dragons, 4 partir de Pége
adulte, accordent momentanément des

wne source de progression du systéme, mais @

dons. Ceux-ci peuvent étre octroyés sans dis- 2.

tinction 4 lear Blu on & un groupe d’humains
méritants sans quancun Grand Dragon ne
porle de jugement sur cet acte. Seules
contraintes : ces dons ne peuavent servir i
nutire 4 d’autres dragons et deviennent sans
effet une fois les termes du contrat remplis -
terme d’une mission, accomplissement d'une
quéte, faute répréhensible de "homain, ete.

Tes dragons n’ont que faire de 1’économie,
qu'lls congidérent comme un concept pure-
ment lumain - si ce n’est humaniste. Jamais
ils ne s’impliqueront dans des conflits on des
discussions dont les tenants sonl exclusive-
ment économiques. Méme les enfants de Khy
valorisent le commerce en tant que systéme
dynamique permettant une progression de la
société hmaine, et non comme e {in en sol.
Aux yeux d'un dragon, argenl ne repré-
sente rien de plus qu'un défaut propre 4 la
seile race humaine - antant dire qu’il est
impossible “ d’acheter ”, ou méme d’inté-
resser un ailé grice 4 un quelconque bien
de valeur matérielle.

Les Elus sont une dentée rare que les dragons
protegent jalousement. A de rares exceptions,
tout dragon qui se respecte désire - pour des
motivations différentes et contrastées - s’'unir
A 1n huimain dans le cadre du Lien. Dés lors,
la grande majorité des dragons marque un
plus grand respect pour ces humains qui ont
eu Phonneur d’étre choisis, s envient leurs
fréres et sceurs qui ont eu 'accord de leur
Grand Dragon powr consommer cette union, et
il n’est pas rare que des dragons sans Lien
provoquent des Elus pour © jauger leurs qua-

ités ” ou g’en prennent & d’autres dragons,
par pure jalousie. Les Grands Dragons regar-
dent toujours ces acles avec une certaine
ironie et ne prendront que trés rarement de
sanctions a 'égard des envieux.

Avant. d’gtre membre d'une caste, un humain
n’est rien pour la plupart des dragons. Cepen-
dant, les dragons adultes de sensibilité fémi-
nine ainsi que la progéniture de Heyra éprou-
vent des penchants maternels 4 la vue de
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jeunes enfants. Il n’est pas rare que ces dra-
gons tentent des actes héroiques pour sauver
le petit étre sans délense ou développent des
comportements déplacés, comme prendre un
enfant sur son dos pour le faire survoler dans
Ies airs ou utiliser ses pouvoirs pour créer des
effets magiques purement spectaculaires.
Cette altitude est tolérée, car sans grandes
conséquences, mais certains Grands Dragons
s’opposent aux contacts entre leurs ailés et
les jermnes humains - Kroryn et Brome, nota-
ment, jugent ce comportement dégradant et
sans aucun intérél. Parfois, certains dragons
profitent de I'enfance des mortels pour jeter
leur dévolu sur celui ou celle gui deviendra
plus tard leur Elu. '

Les lois de I'dge et de la génération sont fon-
damentales aux yeux des dragons. Ces régles
sont pour la plupart incompréhensibles pour
les bumains - et ceux qui parviennent i en
appréhender une partie ne peuvent souvent
que les juger rustres et barbares. La premiére
des régles, sitivie par tous les ailés, est de ne
jamais venir en aide 2 un nouvean-né. Selon
les coutumes draconiques, ce dernier doit
surmonter seul les épreuves et la souflrance
afin d’atteindre sa jeunesse. Les rares chas-
seurs de dragons - ou certains humains, vou-
lant prouver leur bravoure - tentent d’identi-
fier les nouvean-nés car ils sont convaincus
de ne pas engendrer le courroux d’un dragon
plus figé. Dans les faits, ils se trompent, car
méme s'il ne protégera pas son jewme frére,
tout dragon témoin d’un tel acte vengera Ia
mort d’un ailé, comme le veulent les Edits,
Une autre régle qui surprend les non-initiés
a été surnommée par les humains “ le
Chant *. Cette régle de la bienséance draco-
nigue veut que tout dragon approchant d’une
cité draconique ou du repaire d’un dragon
plus dgé se présente, en émetiant une série
de ululements gutturaux. Ces mélodies sont.
perceptibles par tous les ailés présents 4 la
ronde, mais certains Elus et mages doués
d’une empathie particulierement développée
peuvent également "entendre. Ne pas res-
pecter cette marque de courtoisie peut Etre
percu comme un affront, voire une véritable
déclaration de guerre par certains dragons
soucienx dn protocole.,

1 existe une quantité d’auires habitudes qui,
pour la plapart, peuvent se résumer & une
série dMnterdits - ne jamais tenter un contact

télépathique avec I'Iilu d’un dragon plus dgé,
ne jamais trahir la forme humaine d’un
ancien ou dun vieux dragon, ne jamais
contester les décisions d’un ancien on encore,
lors d’envols groupés, toujours gagner les
cieux par ordre croissant de génération,

Ce terme, qui n’existe pas en tant que tel chez
les dragons, provient du discours enflammé
des premiers Inquisiteurs - et en définitive,
senuls les humains parlent de 'Humanisme
et du Fatalisme comme “ d’hérésies ”, alors
que les dragons les appellent communément

“ déviances ” ou “ écarts . Les Fidits
Dans le cas du Fatalisme, méme si des oppo- draconigiues

sitions séculaires divisent les GGrands Dra-
gons, ces derniers sont convaincus que les
humains ne sont pour rien dans cette
déviance et que ce n'esl pas de leur faute g'ils
gont, frop faibles pour résister au charme per-
nicieux de Kalimsshar. Tous les dragons, quel
que soit leur dge, tiennent ce méme raison-
nement. Le probléme se pose lorsqu'il s’agit
de “ soigner ” ce mal - et 14, les Grands Dra-
gons se divisent. Certaing, comme Khy et son
pére, ne voient dans le Fatalisme qu'une mau-
vaise voie d’épanounissement pour la race
humaine, tandis que d’autres pensent gque
cette déviance est contagieuse et pousse I’hu-
main 4 se pervertir - anguel cas, 1l faut sévir,
comme Brorne et Ozyr le préconisent.

Te cas de 'Humanisme est plus complexe,
car si les Grands Dragons trouvent qu’il est
salutaire pour humanité de chercher des
réponses et de s’investir dans les quétes de
connaissances interdites, peu comprennent
pourquoi ine telle compréhension du monde
conduit les humains & minimiser leur propre
puissance - et surtout & leur tourner le dos.
Chacun tenle, dés lors, de se faire son propre
jugement et d’appliquer les remédes qu'il
croit appropriés.

Sorii de ce cadre philosophique, qui touche
principalement les Grands Dragons et cer-
iains sages, les déviances sont plus ou moing
bien vécues au jour le jour selon la région et,
surtoul, le tempérament des dragous ren-
contrés. En effet, il n’est pas rare que pour
de simples raisons d’orgueil un dragon se
lance dans un assaut punitif contre une
demeure abritant des Mumanistes ou, au
contraire, les aide dans lenr tiche - pour peu
qute celte derniére ne nuise pas direc-
tement aux Lois draconiques.

Tu ne détruiras pas
la vie

Tu ne souilleras pas
lu terre

Tu ne t'opposeras
pas @ ton frére

Tu n’enfanteras puas
de nouvelle espéce




draconigunes

Aucun dragon ne
s’attaguera a un
mortel, pour quelque
raison que ce soit,
sous peine de subir
un chétiment allant
du bannissement a la
mort.

Aucun mortel ne
s’'attaquera & un
dragon, pour quelque
raison que ce Soit,
sous peine de subir
un chdtiment allant
du hannissement a la
mort.

Tout exereice de
nagie, de science, de
technique ou de
pensée déviante est
passible des peines
en vigueur dans
Vétat, le royaume ou
la cité.

Toute action B
perpétrée i '
{encontre de UEire
Primordial sera
punie de mort.
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Cependant, de temps a autre, um Grand
Diragon décide de frapper et ses fils le sui-
vent aveuglément dans ses prises de position.
Force est de constater que les ennemis les
plas virulents de PHumanisme sont. les Inqui-
stteurs et les Blus qui, par {*utilisation des
Faveurs draconiques, affirment leurs privi-
léges et condamnent tout recours 4 la science.

Chaque Grand Dragon posséde sa propre
vision de I'humanité et tente de Uinculquer &
ses descendants. Dans la. plupart des cas, cet
enseignement est suivi 4 la lettre mais, comme
partout, il existe de jeunes audacienx qui veu-
lent se faire une idée par eux-mémes.

Le point le plus sensible reste la cohabitation
entre kumains et dragons dans les villes el les
cités draconiques. A I'exception des fils de
Khy, I'envirommement urbain déplait i la majo-
rité des ailés, qui tentent de réduire le pro-
bléme & sa plus simple expression : puisque
la cohabitation est difficile, mienx vaut ne pas
cohabiter. Malheurenusement, ce raisonnement,
mottire trés rapidement ses Hinites, et la majo-
rité des situations se transforme vite en conilit.
Dans la majorité des cas, cette cohabitation
prend la forme d’an compromis dans lequel
le dragon occupe une position dominante et
laisse faire les humains tant qut’ils ne lui man-
quent pas de respect. Les situations les plus
litigienses se résolvent parfois grice 4 1'inter-
vention d’Elus ou de dragons plus compré-
hensifs. Seuls les cas extrémes, tels que les
souldévements de population et les concentra-
tions d’activisme et de rébellion, se résolvent
dans la violence, la magie et les larmes.

Si les humains n’ont jamais ét¢ égaux devant
les dragons, ces derniers ont également déve-
loppé des conceptions trés différentes de la jus-
tice, en fonction de leur famille et de leur dge.
Les tribunaux ont entiére awtorilé sur tout
délit on crime n’impliquant que des humains,
a condition que lesdits délits ne visent pas,
directement ou indirectement, I'autorité dra-
conique - toutes les autres situations imphi-
quent une intervention des ailés. Ces juge-
ments draconiques étant pratiqués depuis 1a
naissance de 'homme, il va sans dire que les
tribunaux humains ont relativement peu de
travail et d’autorité.

En définitive, le premier organe habilité a
prendre des sanctions est la caste. A tout
moment, des membres de haut rang de la
caste peuvent, sur 'initiative ou les conseils
d’un dragon, prendre des sanctions 4 I'égard
du contrevenant, Le second juge naturelle-
ment invoqué par les habitants de Kor est
I'Elu. En effet, tout Elu se doit, grice a la
sagesse que lui confére le Lien, de s’investir
persomnellement afin que Uordre et les lois
soient respectés,

Tes dragons eux-mémes ne sont invoqués
qu’en dernier recours, car nombre d’entre eux
sont partisans d'une justice expéditive et
directe. Lorsque les coutitmes sont respec-
tées, il arrive que plusicurs dragons accep-
tent d’étudier le cas et d’émettre un jugement
impartial et juste - selon une conception toute
draconique de 'mmivers. Les dragons se mon-
trent intransigeants vis-a-vis des sans-caste,
qui ne sont rien & leurs yeux, et des Flus, qui
se doivent de montrer Pexemple.

Dans le Royaume de Kor, la magie est banale
- pour ne pas dire banalisée. Humains et dra-
gons lrouvent les phénomeénes magiques natu-
rels et voient d’un ceil soncienx ’absence pas-
sagére ou accidentelle de magic dans lear quo-
tidien. Cette habitude conduit malheureuse-
ment & de nombreux incidents, car les dragons
ne sont pas toujours maitres de leurs émotions
élémentaires, et il arrive que ces dérapages
conduisent A certaines distorsions de la réa-
1ité - altérations climatiques, perturbation de
Téquilibre des Sphéres, naissances d’animarix
pourvus de malformation. ..

Un humain utilisant ses capacités magiques a
mauvais escient ne sera pas systématiquement
rappelé 4 Pordre, mais certains dragons per-
sistent, en dépit de ’aval de lenrs Parents, 4
condamner le don de magie fait aux mortels.

La reproduction draconique est un concept
sacré, et aucun bumain, pas méme le meillear
des Elus, ne sera jamais jugé digne d’assis-
ter 4 la symbiose élémentaire qui offre la vie
a un nouvean dragon. Lorsqu’il atteint I’Age
adulte, wn dragon peut entendre le chant de
son Pére qui, griice au len élémentaire qui
unit chaque famille, guidera 't de ses fils
vers un endroit secret du monde,
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La, le dragon entamera une danse aérienne
et provoquera des vagues d’énergie qui ferti-
liseront le sol, I"arbre, la roche ou le lac dési-
gné par le Grand Dragon. Une fois la céré-
monie achevée, le dragon quitte définitive-

ment les lieux et oublie & jamais son passage, ¥,

mais le Grand Dragon charge d’autres
enfants de veiller sur 'endroit, ott I’énergie
élémentaire reste concentrée plusicurs
années durant. Les vagues magiques s’entre-
mélent, alimentées par la puissance du Grand
Dragon, avant de donner vie A un ailé, Tenter
de s’'immiscer dans cette intimité revient &
s’exposer A tne mort certaine, et aucun
mortel n’a jamais survécu i la beauté d'un tel
spectacle.

L’umnion enire dragons et humains est un sujet
proscrit depuis les égarements de Eroryn et
les incidents qui provoquérent la mort des
premiers Orphelins. Tous les Grands Dra-
gons sont stricts sur ce point : copuler avec
une race inférieure peut déstructurer la
constitution élémentaire de tout dragon, et
la naissance de nouvelles espéces est for-

mellement interdite par les Ldits. Tout
contrevenant & cette restriction sera jugé par
ses pairs.

S secretes

Ces sociétés n'onl en fait de secrel que le nom.
Hormis quelques groupuscules humanistes
non encore infiltrés par les [lus de Kezyr,
toutes sont manipulées par des dragons - pour
ne pas dire des Grands Dragons. En effet, les
sociélés secrétes sont um pale d’attraction pri-
vilégié de I'attention des dragons. Non pas
qu’ils aient envie de 8’immiscer dans les
Tuttes d'influence typiquement humaines,
mais les fils de Moryagorn ont compris que
les hommes affectionnaient les secrets et que
ce gofit pour la manigance risquait de leur
nuire tdt ou tard. Dés lors, afin de forger
Phumanité selon leurs désirs, ils manipulent
une partie de celle-ci en infiltrant les socié-
iés secrétes et en manipulant certains de leurs
membres - si ce n'est leurs gnides,
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ie soufllc
des dreagons

Chaque dragon
posséde une faculté
qui lui permet, en
fonction de sa famille
et de son élément
naturel, de projeter
un souffle aux effels
terrifiants. I aspect
et les particularités
du souffle dépendent
de la famille du
dragon et de la
réaction gazeuse
produite au contact
de Uair. Les dragons
sont en effet pouwrvus
de glandes, tout a
Jait organiques, qui
libérent un gaz
chargé d’énerglie.

Les neuf familles de dragons sont aussi différentes
que les membres des castes dont lewrs illustres
parents sont 4 Porigine. Leurs caractéristiques phy-
siques suffisent bien souvent a les distinguer, de
par leur couleur, leurs dimensions, la forme de
Ileurs ailes ou de leur téte chevaline, mais 1] existe
de trés nombreuses variations entre les ailés d'une
méme famille,

(L’age et le vieillissement

L/8ge est une notion fondamentale chez les dra-
gons, car la taille et la puissance varient du simple
au centuple enlre wn enfant et wn vieux dragon -
tout comme elles varient entre ce dermier et son
Pere, Grand Dragon, auprés de qui les anciens font
figure de simples nourrissons. En moyenne, les
nouveat-nés sont considérés comme des enfants
durant un siécle avant de gagner le statut de jerme
dragon, qu'ils conservent environ cing siécles. Un
dragon est donc déja vieux de plusieurs vies
humaines lorsqu’il devient adulie et le reste pen-
dant quelques milliers d’années - A peine cing mille
ans pour les enfants de Szyl et de Khy, contre phis
d'une dizaine de milliers d’années pour les fils de
Brome, Heyra et Ozyr, qui possédent la plus
grande longévilé. Ancun dragon n’est véritable-
ment vieux tant qu'il n'a pas vécu une dizaine de
milliers d’années, et certains anciens, nés de la
premiére génération de dragons, sont assez vienx
pour avoir coniz UAncien Temps.

Les dragons sont soumis aux mémes régles de
vieillissement que les aulres espéces vivantes, mais
certaing phénoménes surnaturels, tels que le Tien,
peuvent sensiblement accélérer leur croissance.
Ainsi, un dragon enfant peut devenir wn jeune
dragon en setlement quelques dizaines d’années
sil parcourt le monde en compagnie de son Flu, et

“Il n’y a pas que le
vin des mortels qui
se bonifie avec
Vage... ”

qu'ils développent ensemble le Lien magigue,
source de pouvoir et de bouleversements. On
raconte que des tempéles d’énergie et d’autres phé-
noménes exceptionnels anraient également permis
4 des dragons adulies de vieillir stibitement - mais
phis que leur corps, c’est leur puissance el leur
contlrdle sur Ja magie élémemtaire qui auraient connu
une véritable altération,

(La forme draconique

Mis 4 part les enfaonts de Khy, quid voient en Ihomme
une réelle perfection, les dragons préférent évoluer
sous leur forme naturelle et conserver le comps
pourva d’écailles, d’ailes el de grilfes qui leur
permet de manier la magie de lernr Sphére avec une
facilité déconcertante. Les dragons les plus jeunes

somt incapables de changer leur apparence, et les -
plus vieux, gui peuvent opter pour une forme

humaine 4 partir de I'dge adulte, w'ont, guére d’es-
time pour I'enveloppe de chair que les découvertes
de Khy leur permettent d’emprunter. La plupart ne
font appel 4 cette capaciié que pour se fondre dans
les commumantés humaines - et uniquement s'ils y
voient un intérét personnel. En définitive, seuls les
dragons de Khy et, & e moindre échelle, cetx de
Szyl et de Kezyr, font régnlirement appel a leur
forme hmmaine.,

Une fois transformés, les dragons sont exposés aux
mémes périls que les véritables humains, Leur
corps est fragile, leurs réflexes réduils et leur magle
entravée par 'enveloppe charmelle et les membres
de petite taille quils ont souvent du mal 4 maite-

ser. Leur épaisse cuirasse naturelle disparait, ne

leur ladssant ¢qu'une protection dérisoire ef expo-
sant letws organes devenus entiérement humains
aux moindres coups d’épée.

Le passage de la lorme draconique a I'apparence
humaine ne prend que quelques instants, mais cer-
taines conditions doivent cependant étre réunies.

- Kalimsshar

i

{D’HOMMES ET DE

DBAGONS

Ancun dragon ne prendra le risque de se transformer
enprésence de témoins. Totalement vaulnérables au
moment de la transformation, ils préféerent généra-
lement s'isoler pour procéder au riteel qui changera
leurs écailles en pean. De fidt, pen de mortels savent
véritablement comment se déroule la mutation, et
T'ont comprend facilement pourquoi le passage ala
forme humaine des dragons est extouré d*une telle
aura de mystére. La transformeation §’accompagne
trés souvent d’une manifestation élémentaire cor-
respondant a Ia famille du dragon - soulévement des
vetis pour les enfants de Szyl, obscurcissement dn
ciel pour cerx de Kalimsshar, tremblement de terre
pour les fils de Brome - dont les effets peuvent étre
percus sur plusierns centaines de métres 4 1a ronde,
en fouction de la puissance du dragon. Cependant,
rares sont les hounaing capables de distinguer un
véritable coup de tonnerre d'vn phénomene élé-
mentaire 11é 4 la transformation d’un enfant de Szyl.
Le retour 4 Ia forme dracenique ne prend également
que quelques minutes, mais une sitnation d'mgence
ou une menace immminente peut écourter considé-
rablement ce délai ; le dragon déchire alors son
enveloppe humaine et retrouve sa cuirasse en une
poignée de secondes, mais cet effort lui cofite - un
dragon coutraint 4 une telle extrémité perd en effet
la moitié de ses Points de Magie.

ST rechniques

Ouitre leurs capacités naturelles, les dragons se dis-
tinguent des autres formes de vie par quelques par-
ticularilés techniques qui modifient sensiblement
les régles de base de Prophecy. La gestion de leur
Tnitiative, de lenrs Senils de blessures et des effets
de leurs attaques, entre autres, méritent quelques
précisions d’importance.

Tendances

Contraitement 4 la plupart des autres adversaires
majeurs, les dragons ne penvent en aucun cas faire
appel amx Tendances. Parallélement, tous les ailés
posszdent Ja Tendance Dragon & 5 powr gérer les
effets de sorts ou de capacités visant la Tendance.
Seuls les enfants de Khy et de Kalimsshar digpo-
sent, en fonction de lewr dge, d'une valeur de Ten-
dances Homme et Fatalité, comme indiqué dans
les pages qui suivent.

De fait, les dragons ne lancent qu'un seul dé, consi-
déré comme celui dit Dragon, et les réussites cri-
Hques sont toujours gérées grice 4 la table du
Dragon. Dans le cas de sortiléges, on comprend aisé-
mernt que les dragons solent imumumisés avx Contre-
coups découlant des dés el qu'ils bénéficient faci-
lement de Miracies draconiques.

Avec {'dge, certains dragons peuvent jeter et conser-
ver un, voire deux dés supplémentaires lorsqu'ils
utilisent leurs capacités magiques ou leur soufile.

Magic
La magie est une capacité naturelle des dragons,
att méme titre que leur souflle. Contrairement aux
soriileges ulilisés par les mages, le temps d’in-
cantation n’entre jamais en ligne de compte lors
d’un combat, et les dragons peuvent déclencher
instantanément tout sortilége de Magie instinctive
ou de Magie Invocatoire sans subir de malus sur
les dés d'Initiative. Un sortilége est donc consi-
déré comme une action de combat dénuée de tout
modificatenr d’Initiative.

Sevls les termps d’incantation des sortiléges de Sor-
cellerie sont gérés de facon normale. Pour le reste,
Ies effets des sortileges lancés par 1m dragon sont,
exactement les mémes que ceux décrits dans les
différents chapitres traitant de la magie.

Blessmres

Pour blesser un dragon, il faut que I'atlagque lui
cange suffisamment de dommages powr noircir une
case correspondant 4 une blessure précise. Ainsi,
contrairement & toutes les autres créatures, les dra-
gous ne subissent pas me blessure de la catégorie
directement supérieure si toutes les cases de la bles-
sure inférienre sont déja noircies.

Par exemple, si tn dragon de Brorne a dé&ja subi
quatre Fgratigmires, 1l frudra hai infliger au moing
11 points de dommages pour lui causer une bles-
sure légeére. Toutes les blessures inférieures A ce
seuil resteront sans effet,

A partir de P'age adulte, certains dragons possédernt
de plus, detx voire trois cases de Mort,

Inmitiative

Les dragons ont toujours la priorité sur IInitiative.
Bien gne soumis anx régles classiques, ils agiront
les premiers en cas d'égalilé avec un adversaire
d'une autre race - méme les personnages des
Jjoueurs, qui profitent toujours des égalités contre
leurs opposants, devront obéir & celle régle des
plus importantes.

Par ailleurs, comme vous le découvrirez dans le
chapitre correspondant, les dragons de Szyl dis-
posent d’une rapidité naturelle gui leuwr permet
d’effectuer une action avant le débnt d'vn combat
- et ce, quels que soient les scores d’Initiative de
leurs adversaires.

1effet de penn
La menace représentée par un dragon sur le point
d’attaquer est suffisamment impressionuante
pour semer le doute dans Uesprit des combat-
tants les plus endwrcis. Cette influence sur le
moral est représentée par un effet de peur, lié a
1’dge et a la famille du dragon, qui peut faire fixir
- out bout du moins, réfléchir - ses adversaires.
Au début d'un combal contre un
dragon, chaque adversaire doit
effectuer wn jet de

Ce gaz, une fois
libéré, est altéré par
Uoxygéne et provoque
un effet que
beaucoup
considérent a tort
comme magique. Les
enfants de Brome
déclenchent ainsi de
véritables secousses
sismiques, les fils de
Kroryn soufflent un

Jget de flammes

ravageuses, les
dragons de Kezyr
crachent la foudre...
Pour des raisons de
simplicité, tous les
souffles draconiques
sont définis par une
série de paramétres
similaires que sont la
portée, la zone d’effet
et les effets ewx-
mémes, qui ne
provoquent pas tous
des dommmages, ainsi
que le nombre
d’actions nécessaires
d son déclenchemend.
Chaque type de
souffle est décrit
dans le chapitre
correspondant a la
famille de dragons.
Quelle que soit sa
tranche d’dge,
aucun dragon ne
peut utiliser son
souffle plus d’une
fois par tour.
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Mental + Volonté contre une Difficulté égale & 1a
somme de la Caractéristique Présence el de T’At-
tribut Social du dragon. Certains dragons dispo-
sent de plus d’ou bonus naturel, 1ié 4 lewr appa-
rence physique ou & leur réputation, comme indi-
qué dans les pages qui suivent.

Si ce jet est raté, le Ppersonnage fera tout pour
éviter le combat, quitte 4 s’enfuir, et verra la Dift
ficulté de tous ses jets de combat, augmentée de
5 g’il se voit contraint ou qu’il décide tout de
méme d’affronter le dragon.

Les personnages qui le souhaitent ont le droit
d’ajouter leur Tendance Dragon & leur score de
base pour tenter de réussir ce jet, mais dans ce
cas, ils ne pourront conserver le dé du Dragon 8'ils
fout appel anx Tendances durant le combat, Cette
option stmule la décision d’un personnage de com-
battre un dragon qui, par sa présence, a tenté de
{hire reconnaitre son autorité naturelle,

Ce type de jet peut également étre demandé par le
meneur de jeu lors de scénes d’ambiance - quand
un dragon se pose, par exemple - pour stmuler la
majesté de ces créatures et marquer un temps dar-
ret. Si plusiewrs dragons sont présents, le menenr
de jent est en droit. de demanderun jet de peur pour
chaque dragon désirerx duser de cette faculté.

( Le combat au sol

Habitués 4 se batire dans les airs depuis leur nais-
sance, les dragons ont appris a tirer avantage de
leur taille pour affronter sur leur propre terrain les
nouvelles races humaines et animales, La gestion
des tours et des actions ne change pas, mais les
effets de certaines sttaques vatient sensiblement.

Ies attaques de zone

De par leur taille et celle de leurs membres, les
dragons ont la possibilité de toucher simultané-
ment plusierrs adversaires avee la méme attaque,
qu'elle soit de griffe, de souffle, de quette ou de
wimporte quel antre type de balayage - seules les
morsures doivent se concentrer sur une cible
unique, Du moment que les cibles potentielles se
trouvent & moins de b méfres les unes des autres,
un dragon peut affecter un adversaire par valeur
de sa tranche d’dge : 1 pour wn enfant, 8 pour un
Jjeune, 3 pour un adulte, 4 pour vn vieux et 5 pour
un ancien. Cette valeur n’est lie gqu’a la morpho-
logie du dragon et n’est aucunement affectée par
le degré de réussite de son aitaque. Ainsi, une
attaque faible d'un vieux dragon causera moins de
dommages, mais touchera plus d’adversaires
gu'une attaque dévasiatrice d’un jerme.

Par exemple, un dragon adulte pourta porter un
coup de griffe qui infligera les mémes dommages
a 3 adversaires, dn moment que ces derniers se

trouvent. dans yme zone d'un diamétre masdmum
de 10 meétres.

Dans un souci évident de réalisme, le meneur -
devra annoncer que le dragon s’appréte 4 porter
me altaque dite * de zone ”, car sa posture et sa
préparation sont facilement reconnaissables. Les
cibles d'une telle attaque ont toutes droit a unjet
d’esquive, dont la Difficulté est normale pour la -
premiére cible - la plus proche - et réduite de 5

pour les cibles suivantes.

P effel de reenl

Laforce des dragons est telle que les adversaires
de taille et de poids inférieurs s’exposent a4 un
effet de recul. Cet effet est géré a Ia fois par I’age
du dragon et les Niveaux de Réussite obtenus sur
ses attaques. I'effet de recul s’applique sur tous
les adversaires de moins 100 kg par tranche
d’age du dragon - un dragon adulie, de tranche
d’ige 3, pourra ainsi faire vaciller et reculer un
adversaire d'un poids infériewr ou égal 4 300 kg,
L’adversaire recule ensuite de 3 métres par
Niveau de Réussite de Pattaque et subit 1D10
points de dommages pour chaque tranche de 3
métres supplémentaires aux {rois premiers.
Ainst, un dragon portant un coup de griffe et obte-
nant 3 Niveaux de Réussite projettera son adver-
saire 4 9 meétres de distance et lui infligera, an
moment de la chute, 2110 points de dommages
- denx tranches de 8 méires supplémentaires 4 Ia
premiére tranche.

Seules les attaquees physiques provoquent PefTet
de rectd, méme si les souffles ont tendance 4 faire
reculer naturellement les adversaires affectés.

( Le combat aérien
Lorsqtt'ils sont en vol, les dragons peuvent porter
lenrrs attaques contre dantres créatures volantes
aussi blen que sur des adversaires an sol. Dans ce
dernier cas, ils useroni certainement de magie et de
leur souttle, dont la porlée grandit avec T4ge, mais
le reste du combat se déroule de facon normale.

Adversaire en vol

Avant de déterminer I'Initiative, chaque com-
battant doit effectuer un jet opposé de Physique
+ Vol, sans Difficulté, pour déterminer qui pren-
dra I'ascendant sur 'autre par ses manceuvres
de placement et d’approche. I adversaire ayant
obten le meilleur résultat tirera profit du pre-
mier contact et pourra doubler la valeur d’un de
ses dés d’action pour agir en premier. Ce bonus
n’est applicable que sur le dé choisi pour effectuer
la preaniére action et tniquement dans le cas dvm.
engagement au contact - il ne peut en aucon cas
2tre utilisé pour une atlague & distance, qu’elle
soit magique ou de souffle.

Le reste du combal se pourstisit normaletment, et
le défensenrr peut tenter une action d’esquive sur
cette premiére attagque.
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Adversaire an sol

Un combat opposant des adversaires an sol el en vol
ne modifie pas les régles d’Initiative, mais le mou-
vement, la portée et la zone d’effet des altaques
devienment fondamentales,

Sile combattant en vol resie en mouvement, tous ses
adversaires voient Iear Difficalté angmentée de b
pour Patieindre griice & des projectiles ou des
altaques 4 distance, a Pexception des altaques
magiques, qui ont la faculté naturelle de suivre leur
cible on de se jouer des mouvements,

Pour chaque nouvelle action effectuée contre des
adversaires au sol, le combattant en vol devia réus-
sir un jet de Physique + Vol contre vme Difficulté de
15, +5 par action supplémentaire. Alnsi, un dragon
portant une attaque de souffle contre un groupe de
persomnages devra réussir un premier jet, contre vme
Difficulté de 15, el en effectuer tm nouvean, contre
me Difficulté de 20, powr porter une seconde
attaque. Celte augmentation de la Difficulté simule

le temps nécessaire i 'adversaire pour se remelire @,

mouvement en vol. $i I'un de ces jets de manceuvre
est raté, Vattague qui suit voit sa Difficulté aug-
meniée de 5 - en plus d'une éventuelle augmenta-
tion liée aux actions supplémentaires.

Atterrissage

Un dragon qui choisit de se poser en plein combat
doit effectuer un jet de Physique + Vol contre une
Difficulte de 15 + le plus hant score d’Initiative de
ses adversaires. Si ce jet est réuss, le dragon déter-
mine son Inttiative et le combat se déronle de fagcon
nermale, $1 est raté, il lance également sonjet d’Ini-
tiative, mais 'adversaire possédant Ie phus hant score
pourra effectuer une premiére action, gratudite, sans
dépenser le moindre dé d’Initlative. En cas d’éga-
lité d’Initiative, les personnages possédant le plus
haut score peuvent tous effectuer celie premiére
action gratuite. Le dragon peut tenter wne manceuvre
de défense, mais il devra utiliser vm dé d’action et
sithira les augmentations de Difficult¢ normales sur
ses prochaines actions du tour. A Vinverse, il faut
une action entiére 4 un dragon pour s’arracher du
sol et s’élever dans les airs. De fait, tous les adver-
saires disposant encore de dés d’action peuvent
tenter tme attaque, du moment qu’ils sonl & portée.

( sous forme humaine

Lorsqe'un dragon prend forme humaine, les valeurs
de ses Caracléristiques physiques sont divisées par
3. 1l en va de méme pour ses Atiributs Physique et
Manuel, ses Compétences de Combat et de magie,
ainsi que son Indice de protection. Seuls les Attri-
buts Mental et Social, les Caractéristiques men-
tales et la Réserve de magie - les Réserves de
Volonté et de Sphéres - ne sont pas altérés par le
changement de forme.

en position d’attaque, tout en gardant Vavantage du -~

Sous forme humaine, les dragons restent capables
de manier différentes armes, de porter des armures
et d’effectuer des actions assimilées a des Compé-
tences, mais tous letrs jets s’effectuent avec PAltri-
buts et la Caractéristique en rapport. Tls sont done
incapables d’obtenir le moindre Nivean de Réussite.
En [onction de leur famille, les dragons possédent
cependant des valeurs dans certaines Compétences,
aTimage des dragons de Kroryn, capables de manier
différentes armes, ou des enfants de Szyl, particu-
ligrement habiles A P'arc, Seuls les jets impliquant
ces Compétences spécifiques peuvent faire 'objet de
Niveaux de Réussite.

Le temps nécessaire 4 un dragon pour prendre forme
humaine et, inversement, pour reprendre sa forme
draconique, varie en fonction de son dge et de sa
famille. Ces données sont fourmies dans les pages
qui suivent.

Leg Caractéristiques, Attributs, Compétences et
capacités spéciales des dragons sont présentés en
fonction de lewr famille et de leur tranche d’age. 11
ne s'agit bien souvent que d’évaluations, de
moyennes stusceplibles de changer d'un individu &
Pautre, mais les valewrs indiquées donnent une assez
bonne estimation de 1a réelle puissance des dragons.
Notex, que méme les dragons anciens, vingt fois plus
puissants que les notveat-nés, sont eux-mémes des
nouveau-nés comparés aux Grands Dragons. ..

Tous les dragons sont présentés de la fagon suivarte :

Deseriplion : une cowte description physique du
dragon, incluant ses particularités morphologiques, sa
couleur et la matiére de ses écailles.

Particularités : les spécificités techniques de cette
Samille de dragons - résistances particuliéres, immunités,
avantages, bonus naiurels, etc.

Taille : l'envergure, le poids et la taille du dragon en
fonction de son dge.

Forme hmmaine : o lemps nécessaire a la transfor-
mation et la description générale de Uapparence humaine
de ces dragons.

Compétences : les Compétences qu'il peut utiliser sous
cette forme.

Tinben-dil : la restriction physique, mentale ow compor-
tementale inhérente a la forme humaine de ces dragons.
Pomvoirs spéeianx : les différentes capacilés natu-
relles que les dragons de cette famille développent avec
Udge.

Le soukfle : les caractérisiiques technigues de leur
souffle, différent pour chaque famille,
Caractéristiques : la liste de leurs
Caractéristiques, Attributs et 3

Compétences magigues,




“ Nous sommes les
écailles du monde, ™

- Kryg,
vénérable fils de Brorne

 pescoiption

j pocticularités

Taille

B s iED’m)MMBSuT DE DRAGONS

ANTS
BROBNE

S
™
2

Les fils du Grand Dragon de la Plerre sont
patmi les plus imposants et les plus puissants
de tous les dragons. Leur cuirasse minérale,
faite de silice et de granit, s’orne de reflets
argentés & mesure que le temps fait son ceuvre
sur ces énormes masses de pierre mouvarrte.
Les ailes gigantesques, une fois déployées, res-
semblent & denx énormes murs de pierre, et
bien que leur mobilité s’amenuise avec 'dge,
les dragons de Brotne n'en sont pas moins de
redoutables prédateurs aériens,

Tous les dragons de Brorne sont naturellement
lmmunisés contre les sortiléges de la Sphére
de la Pierre et les sorts ou effets provoquant la
paralysie. A partir de Tdge adulte, ils sont de
plus immumisés contre la foudre, ’électricité
et tous les effets susceptibles d’altérer leur mor-
phologie - modification de lataille, de la masse
ou de n’importe quelle partie de leur corps.

I Tndice de protection de leur armure naturelle
ne peut élre réduit d’ancune maniére.

Tout échec critique effectué contre un dragon
de Brorne se traduit par la destruction immé-
diate de 'arme utilisée.

Taille : 5 metres + 6 métres par tranche d’dge
Poids : 5 tonnes + 15 tonnes par tranche d'dge
Envergure : 4 métres + 5 métres par tranche
d’age

Fggnt humaine

Sous [orme humaine, les enfants de Brorme revé-
lent une apparence physique massive, aux
épatiles larges et aux traits carrés, presque gros-
siers. Leur age et puissance peuvent étre mesu-
rés griice aux tremblements qui ponctuent
chacun de leurs pas - a peine perceptibles pour

les adultes, sonores pour les vieux et accompa-

gnés de secousses pour les anciens,

Ces dragons ne peuvent prendre forme humaine

qu’a partir de I’age adulie,

Transformation : 5 minutes par tranche
d’dge du dragon vers homme, 2 par tranche
d’age de ’homme vers le dragon.
Compétences 1 Corps 4 corps 4 (+2 par
tranche d’dige), Bouclier 4 (42 par tranche
d’age), wme Compétence d’arme a 5 (+2 par
tranche d’age), Commandement £ (+2 par
tranche d’age)

Taterdit : Incapables de trausformer leur cui-
rasse en chair, les enfants de Bromme sont
confraints de porter des vétemenls et/ou
armures couvrant Pintégralité du corps, téte
comprise. 5 lewr “ pean ” se trouve exposée &
Tair libre, de jour comme de muit, ils repren-
nent instantanément leur forme draconique ei
perdent la moitié de leurs Points de Magie.

[l Douvoics IS TIGE

( enfants

A partir de cette tranche d’dge, Tes dragons de
la pierre sont immunisés contre tous les effets
provoquait le recul et la peur.

(qunes

A partir de cette tranche d’age, les dommages
infligés 4 un fils de Brorne par des armes tran-
chantes sont divisés par 2.

( z}d ultes

A partir de cette tranche d’Age, toute réussite
critique obtenue lors d’une attaque physique
contre un dragon de la pierre avec une arme
dépourvue d’enchantement eniraine la des-
truction immédiate de 'arme,

De plus, les fils de Brorme peuvent désormais se
fondre et se déplacer dans la pierre sans aucune
pénalité de mouvement.

(Vicux efr anciens

Les dragons vieux et anciens sont. insensibles
aux dommages des armes mélalliques et des
armes dépourvues d’enchaniement, qui se bri-
sent au premier contact avec leur cuirasse.
Leurs altaques physiques divisent par 2 I'Indice
de protection des cuirasses draconiques et rédui-
sent 4 0 celui de toute armure manufactirée.

D'HOMMES ET DE DRAGONS

Initiative : 3d
Armure : 40

Compétences : Vol 7,
Griffes 8 (dommages

Soullle 6,_ .
: TOR+T),

Morsure 6 (dommages : FOR+12), _

FOR 14 . RES 15 Seuils de blessure Queue 6 (dommages : FOR+6), i

INT 7 VoL 10 Egratignure Q000 Esquive 6 _ :

coo 6 PER 6 Légére 00000 -1 Compétences de magie : Sphére de

PRE 8 EMP 6 Grave 0000 3 la Pierre 8, Magie instinctive 8,

: Fatale 000 B Magie invocatoire 6, Réserve de
:8 Mort 0 magie 20 Te souffle |

II\.}gar:llz(lllueS Sorts : Tous ceux de niveau 1 de :’

Manuvel : 2 Magie instinctive et de Magie invo- En soufflant sur un

Soctal : 2 catoire. sol naturel, les
dragons de Brorne

Compétences : Vol 8, Souffle 8, déclenchent une

.I eune Initiative : 3d Griffes 10 (domunages : FOR+T), secousse sismique

Asrmure : 50 Morsure 8 (dommages : FOR+12), 0 Lk
e dont Uintensité,
(S Qreve 8 (dommages : TOR+6), ;

FOR 20 RES 20 concentrée autour

INT 9 VoL 12 Seuils de blessure Esquive 8 o Al ‘o

coo 7 PER 8 FBgratignure Q0000 Compétences de magie : Sphére de eux, suffit

PRE 10 EMP 8 Légére 00000 1 la Plerre 10, Magie instinctive 10, arracher des

' Grave 0000 3 Magie invocatoire 6, Sorcellerie 4, fragments de roche
" : Fatale 00 -B Réserve de magie 25 wi volent vers ses

Elhys;?lu'eé 10 Mort 00 Sorts : Tous ceux de miveaux 1 et 2 g dversaires.

R Ieﬂ ]‘- i de Magie instinctive et de Magie

N o invocateire, plus cetix de niveau 1 )

Social : 3 de Sorcellerie. Portée : Contact
Zone d’effet : 20
métres par tranche

Initiative : 2d Compétences : Vol 10, Souffle 8, d'age P
Adu}re Armure : 60 Griffes 12 (dommages : FOR+7), N . bre d'acti .2
Morsure 10 (dommages : FOR+12), ombre hac ons :

FOR a5 RES 30 Seuils de blessure Quewe 10 (domumages : FOR+6), Effet&‘ : C anue

INT 10 VOL 15 Egratignure 00000 Esquive 8 . créature present'e

coO 8 PER 10 Légére 0o00o -1 Compétences de magie : Sphére de dans la zone doit

E;RE 12 EMD 10 Grave 00000 -3 la Plesre 12, Magie ingtinclive 1%, effectuer un jet de

Fatale Q000 -5 I\R’Iagie ingocaﬁ)i}‘es% Sorcellerie 6, Physique +
Phiysi : Mort 00 éserve de magie . ]
[1;[11198 1 Sorts : Tous cenx de Magie instinc- Coordfnatl(;;t) ilongoe
Viental: {ive et de Magie iuvocatoire, plus iune D"fjf‘ml‘y ¢ de
lglalglel jLs cenrx de niveax 1 et 2 de Sorcellerie. po;r evtt;r de tomber
ot et de perdre
immédiatement un dé
. Initiative : 2d Compétences : Vol 8, Souffle 10, d’action. Tous les
VICUR Armure : 80 Griffes 15 (donunages : FOR+7), o P
mare s adverscires présents
Morsure 12 (dommages : FOR+12), voient la Di 16 de

FOR 30 RES 40 Seuils de blessure Quete 12 (dommages : FOR+6), votent i fficu

grati dsquive 7 leurs actions

INT 12 VOI, 18 Egratignure  O0000 Esquive . ; .

o0 6 PER 12 Légére 00000 1 Compétences de magie : Sphére de physigues augmentée

PRE 15 ED;[P 12 Grave 00000 -3 la Pierre 14, Magie instinctive 12, de 5 jusqu’d la fin du

‘ Fatale 0000 5 Magie invocatoire ig, Sorcellerie 8, tour. Les roches
i 00 Réserve de magie bill tes

Physique : 15 Mort IS 1 tourbillonnan

Mental : 10 {;)ioris : Tous cenx de la Sphére dela infligent 1D10 points

Manuel : 5 e de dommages par

Soctal : 5 Niveau de Réussite d
tous les adversaires :

. Initiative : 2d Compétences : Vol 8, Souffle 12, présents dans la zone. '

Ancien Armure : 100 Griffes 15 (dommages : FOR+7),

Morsure 15 (dominages : FOR+12),

FOR 40 RES 50 Seuils de blessure Quene 12 {dommages : FOR4E),

INT i5 VOL 20 Egratignure 00000 Esquive 7 )

coo 5 PER 15 Tégere 00000 -1 Compétences de magie : Sphére de

PRE 20 EMP 15 Grave Q0000 -3 1a Pierre 15, Magie jnstinctive 15,

Fatale 0000 b Magle invocatoire 12, Sorcellerie 12,

Thysi : 15 Mort Q00 Réserve de magie 50

ng’:;l;l:ew Sorts : Tous ceux dela Sphere de la,_

Manuel : 4 TPierre. .

Social : 3



“ Mes fils sont
lincarnation de la
rage et de Uart de la

guerre.

”

- Kroryn

ID’HOMME

BT DE DRAGONS

Les dragons du feu sont moins massifs que
leurs fréres de roche, mais leur musculature
etleur puissance les rendent nettement plus
meurtriers. Leur corps semé d’écailles
sombres, veinées de rouge, est parcouru
d’arétes et de lueurs flamboyantes dout I'in-

tensité croit avec I’dge. La morphologie de

leurs membres est trés proche de celle des
humains, mais leur guenle aux dents gigan-
tesques suffit A inspirer la terreur.

Tous les enfants de Kroryn sont immunisés
contre le feu, la chaleur et les effets des
fHammes naturelles el magiques. A I'inverse,
les dommages infligés par des créatures
aquatiques et des effets basés sur 1’ean sont
doublés, et chaque minute passée dans ’eau
leur fail perdre 5 Points de Magie.

La Difficulté pour résister 4 Ueffel de peur
provoqué par un fils de Kroryn est augmen-
tée de 5.

Taille : 3 metres + 5 métres par tranche d’ége
Poids : 3 tonnes + 10 tonnes par tranche d’age
Envergure : 6 métres + 3 metres par tranche
d’age

- R humaine

Les fils de Kroryn alment généralement A se
présenter sous la forme d'un guerrier muscu-
lewx, solidement béti et doté d’un visage atix
traits aussi agressifs que possible, mais cer-
tains dragons du fen, plus socian, préferent se
pourvoir dune beauté menacante. Tl est. rare
cependant qu'un fils de Kroryn sous forme
humaine se déplace sans arme et sans armure.
Ces dragons ne peuvent prendre forme
humaine qu’a partir de I’age adulte.

Transformation : 2 minutes par tranche
d’age du dragon vers Phomme, et récipro-

quemernt.

Compétenees : Corps A corps 6 (+2 par.
tranche d’age), Esquive 6, Athlétisme 6, une
Compétence d’'arme 4 6 (+2 par tranche

d’age)

Tmterdit : Les dragons de Krotyn ne peuvent
supporter le contact de Ia lumiére lunaire sur

leur peaut humaine, aussi sont-ils incapables

d’assumer cette forme une fois la nuit

tombée. L'obscurité et les {énéhres surnatu-

relles n’influent pas sur cette limitation, mais _

un dragon hésitera tout de méme 4 plonger
dans une caverne privée des rayons du soleil.

pOUVOIf S Sp cClauy

( enfants
Les dragons enfants gagnent un bonus de +2
4 I'Initiative de leur premiére action de
combat. Ce bonus est valable jusqu’a I'age
adulte, mais les dragons le perdent dés le
passage 4 la vieillesse.

jeunes

A partir de cette tranche d’ge, les dragons
peuvent doubler leur Force pour déterminer
les dommages d’une attaque de contact visant
une cible unique, et ce une lois par tour,

adultes

Sous forme humaine, les dragons adultes
penvent obtenir des Niveaux de Réussite sur
n’importe quel jet de combat - qu'ils posse-
dent ou non la Compétence appropriée.

A partir de cetle tranche d’age, les dragons
de Kroryn lancent et conservent 2 dés pour
tous leurs jets de combat.

( vieux ef anciens

Dés la quatrieme tranche d’age, les dragouns
de Kroryn peuvent s’embraser et couvrir leur
corps - draconigue ou humain - de flammes
élémentaires qui augmentent de 10 les dom-
mages de toutes leurs attagues physiques.
Tous les adversaires approchant & moins de
5 metres du dragon - et &2 moins de 2 métres
sous forme humaine - subissent une attagque
infligeant 20 points de dommages au début
de chaque tour de combat. Aucune armure
1n'est prise en compte pour gérer cet effet.

enfant

gD’H()MMBS ET DE DRAGONS]

Initiative : 4d
Armure : 25

Compétences : Vol 8, Souffle 1(°
Griffes 12 (domumages : FOR+7),

RES Morsure 12 (dommages : FOR+10),
{;81R (1)2 VOI, 32 Seuils de blessure Queue 10 (dommages : TOR+6),
CcO0 8 PER 7 Egratignure Q00 Esquive 7 ) .

f 8 El\:[[’ 7 Tégére co00 -1 Compéiences de magie : Sphére du

PR Grave o000 -3 Feu 9, Magie instinctive 8, Magie
i 7 Fatale 000 -5 invocatoire 5, Réserve de magie 20
N Mort o Sorts : Tous ceux de niveau 1 de
Mental : 2 Magie instinctive et de Magie invo-
g[m:f ! ‘:53 catoire de la Sphére du Feu.
Social : £
Initiative : 4d Quene 12 (dommages : FOR+6),
.I cune Armure : 30 Esquive 10
156 RIS 15 Compétences de magie : Sphere du
FWOTR 8 VOI, 16 Senils de blessure Feat 18, Magie instinctive 10, .Mzgie
COQ 12 PER 9 Egratignure 0000 invocatoire 7’. Sorcellerie 4,
};RI:‘ 10 LEMP 8 FLégeére o000 1 Réserve de magie 25
’ Grave 0000 -3 Sorts : Tous cenx de niveaux 1 et 2
: Fatale 000 -5 de Magie instinetive et de Magie
Mo aue ; ? Mort o invocatoirve de la Sphére du Feu,
Memal{ f:r, phus ceux de nivean 1 de Sorcelle-
l\s‘dd;;lf 4 Compétences : Vol 10, Soufle 12, rie dela Sphére du Feu.
=e ' Griffes 15 (donunages : FOR+7),
Morsure 12 (dommages : FOR+10),
Initiative : 4d Morsure 15 (dommages : FOR+1(?),
AdUITe Armure : 40 Queue 15 (dommages : FOR+6),
i RES Tsqgeive 10
?18’[1‘{ ?8 VOI i(g) Semnils de blessure Compétences de magi.e : Sphére du
CcCO0 15 PEI{ 10 Egratignure 0000 Feu 15, Magie instinctive 12, Magie
SR 12 EMP 10 Légére 00000 -1 invocatoire 8, Sorcellerie 6,
PRE . Grave o000 -3 Réserve de magie 30 \; '
Fatal 000 -5 Sorts : Tons ceux de Magie ins-
rysique 10 J!I(:)::: ‘ 00) tinctive et de Magie invocatoire de
Viental ; 7 1a Sphére du Fen, plus ceux de
glm:fl :56 Compétences : Vol 12, Souffle 15, niveaux 1 et 2 de Sorcellerie de la
PosE Griffes 15 (dommages : FOR+7), Sphére du Feu.

* Initiative : 3 Compétences : Vol 12, Sonffle 15,
VICUR Armure : 50 Griffes 15 {dommages : FOR+7),
YOR a5 RIS 25 Morsure 15 (dommmages : FOR+10),
INT 1c2 VYOI, 15 Seuils de blessure Q,ueu'e 15 (dommages ; FOR+6),
COQ 15 PER 12 Egratignure 00000 ES(]_‘U_I\:E 8 ) .

B 15 LMP 12 Légére 00000 -1 Compétences de magie : Sphére du
PRE ) Grave 00000 -3 Feu 15, Magie instinctive 14, Magle
Fatale 000 -5 invocatoire 10, Sorcellerle 8,

ysique 12 Mort 00 Réserve de magie 40
g{eﬂtallz % Sorts : Tous ceux de Ta Sphére du

annel : o

Soeial : 5 en
: Initiative : 3d Compétences : Vol 10, Souflle 12,
Andcicn Armure : 60 ('}Irif['es 15 (iigmn'l(zges : FOR+7),
O 30 RES 30 Morsure  1¥ ommages
INY 15 VOL 18 Seuils de blesstre FOR+10),1Quelue 12 (dommages :
CoO 12 PLR 15 Egratignure 00000 FOR+6), Esquive 5 ) .
PRT: 20 EMP 15 L‘égére 00000 -1 Compétences de magie : Sphere
Grave 00000 -3 du Feu 15, Magie instinctive 15,
agie invocatod sorcellerie
i : 16 Fatale 0000 B Magie invocatoire 18, Sorce
ﬁle{igf 3 10 Mort 00 12, Réserve de magie B0
Manuel E 6 Sorts : Tous ceux de la Sphere di
Social : 5 Feu. ol

12 sonifie

Les dragons de Kroryn
crachent un jet de gaz
qui sembrase au
contact de Pair, libé-
rant une impression-
nante  gerbe de
flammes.

Porige : 10 métres par
tranche d’Age

Zone d’ellet. : Tout indi-
vidu présent dans la
trajectoire et 4 moins
d’un metre de la cible
par tranche d’dge du
dragon.

Nombre d’actions : 2
Effets : Chaque créa-
ture située dans la tra-
Jectoire on dans la zone
dimpact du jet de
flammes subit 20
points de dommages +
11310 par Niveau de
Réussite du jet de
souffle. Toute matiére
inflammable  sem-
brase instantanément
au contact de ce feu,
considéré comme
magique i tous points
de vue.




Et contre qui ? *

“ Pourquoi mes fils

devraient-ls cracher
des torrents de flammes 1nageoires, semblables a de petites ailes, et
? Pour se défendre ?

Les descendants du Grand Dragon des Océans
sont tres différents des autres dragons, Nés en
milien agunatique, ils sont dotés de plusieurs

d’une cuirasse lisse et graisseuse. Leur long con
et lewrs membres atrophiés constituent autant
de handicaps en combat aétien que d’avantages

- Ozyr certaing dans Uean.

| paticularités

Les dragons des océans sont. capables d’évoluer
sous ean sans aucune pénalité et recoivent tm
bonus de +5 4 toutes leurs actions physiques et
magiques en milieu aquatique. Par contre, dans
les airs, toutes leurs actions de conbat voient
leur Difficulté augmentée de 5.

Qu’ils soient sous forme humaine ou draconique,

les dragons des océans peuvent obtenir des
Niveaux de Réussite dans tous les Jjets tmpli-

quarnt des Compétences liées & la connaissance,

Taille : 5 metres + 10 metres par tranche d’4ge

FPoids : 10 tonnes + 15 tonnes par tranche d’age

dEuvel'gtu'c : 6 metres + 5 métres par tranche
2 é\‘g e

[Nt humaine

La forme humaine des dragons des océans leur
permet de pénétrer dans les cités et les biblio-
théques des érudits, mais ils ne supportent
leurs atours de chair que quelques heures. Ts
optent généralement pour un physique sobre,
tant au niveau de I'apparence que de ’accou-
trement - de simples robes ou toges ornées de
symboles suffisent 4 les vétir, bien que certaing
apprécient également les bijoux.

Ces dragonsne peuvent prendre forme humaine
qu’a partir de 1’Age adulte.

Transformation : 10 minutes par tranche.
d’age du dragon vers ’homme, 5 de Ihomme

vers le dragon.

Compétences : Toutes les Compétences de

Mental 4 6 (+2 par tranche d’dge)

haterdit : Comme lenr Mere, les dragons de
la connaissance ne peuvent enfermer le saveir
dans un setl esprit et sont contraints de mode-
ler deux formes humaines qui dotvernt impéra-
tivement parler el agir a tour de roles. Si les
deux corps se trouvent €loignés de plus d’un
méire par tranche d’dge, le dragon reprend ing-
lantanément sa forme originelle et perd la
moitié de ses Points de Magie.

En combat, les deux corps humains agissent
simultanément et se mettent généralement
dos a dos.

- UGS spéciaur

( enfants et jeunes

Sans effectuer le moindre jet, les dragons des
océans peuvent communiquer par télépathie
avec n'importe quelle forme de conscience
intelligente située 4 distance de vue.

En milicu marin, les dragons aquatiques ava-
lent instantanément tout adversaire de moins
de 2 métres par tranche d’age s'ils obtien-
nent une réussite critique sur une attaque de
morstre.

( adultes

A partir de cette tranche d’age, les dragons
des océans penvent effectuer mn jet de Mental
+ Intellect contre une Difficudté de 15 + 1a
Volonté de leur cible pour lire les pensées
immédiates de tout individi humain, Ceite
Difficulté est augmentée de 10 pour découvrir
une information précise.

( vieux el anciens

Dés la quatrieéme tranche d’age, ces dragons
partagent la conscience de leur Mére et sont.
potentiellement capables d’obtenir réponse a
a’itmporte quelle question concernant wn évé-
nement passé ou existant,

Le combat marin

Le combat en milieu aquatique obéit aux
mémes régles que le combat aérien, mais
chagque adversaire doit effectuer un fet de
Physique + Natation au lieu de Physique +
Vol. Les dragons des océans disposent donc
d’un avantage certain sur leurs fiéres
volants, car ces derniers ne possédant pas la
Compétence, ils ne peuvent obtenir le
moindre Niveau de Réussite..,.

] ]
D’HOMMES ET DE DRAGONS {

Initiative : 8d
Armure : 30

Souffle 6, Griffes 6 (dommages |

Sphere

FOR 10 RES 12 FOR+7), Morsure 8 {dommages :
INT 9 VOL 8 Seuils de blessure FOR+12), Oneue 6 (dommages :
CcOO 7 PER 6 Egratignure 0000 TORA6), Bsquive 6
PRE 8 EMP 8 Légére 0000 -1 Comipétences de magie : Sphére
Grave 0000 -3 des Océans 7, Magie instinctive 6,
Physique : 6 Fatale 000 B Magie invocateire 8, Régerve de
Mental : G Mort O magie 25
Manuel : 2 Sorts : Tous ceux de nivean 1 de
Social : 3 Magie instinctive et de Magie invo-
catoire de la Sphere des Océans,
Initiative : 8d Compétences : Yol 5, Natation 8,
J cunc Armure ; 30 Souffle 6, Griffes 6 (dommages :
FOR 10 RES 12 FOR+7), Morsure 8 (dommages :
INT e} YOI, 8 S:euils de blessure FOR+12), Quene 6 (dommages :
COO 7 TER 6 Egratignure Q000 FOR+6), Esquive 6
PRI 8 EMP 8 Légére 0000 1 Compétences de magie : Sphére
Grave 0000 -3 des Océans 7, Magie instinctive 6,
Physique : 6 Fatale 00 -B Magie invocatoire 8, Réserve de
Mental : 6 Mort -0 magie 25
Manuel : 2 Sorts : Tous ceux de niveau 1 de
Social : 3 Magie Instinctive et de Magie invo-
catoire de la Sphére des Océans.
Tnitiative : 3d FOR+5), Morsure 10 (dommages :
AdlﬂTe Armure : 50 FOR+12), Queue 8 (donumages :
FOR 20 RES 20 FOR+1(), Esquive 5
INT 15 VOI, 12 Seuils de blessure Compétences de magie :
CO0O 12 PER 10 Egratignure 00000 des Océans 18, Magie instinctive
PRE 12 EMP 12 Légére Q0000 -1 10, Magie invocatoire 12, Sorcelle-
Grave 0000 -8 rie 8, Réserve de magie 36
Physique : 10 Fatale 000 -B Sorts ;: Tous ceus de Magie ins-
Mental : 10 Mort Q0 tinctive et de Magie invocatoire de
Manuel : 5 la Sphere des Océans, plus ceux de
Social : 5 Compétences : Vol 3, Natation 12, niveaux 1 et 8 de Sorcellerie de la
Souffle 10, Griffes 8 (dommages :  Sphére des Océans.

3 Initiative : 2d. Compétences Natation 12,
VICUX Armure : 60 Souffle 12, Griffes 8 (dommages :
FOR 25 RIS 30 FOR+5), Morsure 13 (dommages :
INT 18 VYOI, 15 Seuils de blessure FOR+12), Queue 12 (dommages :
coo 10 PER 12 Egratignure 00000 FOR+10)

PRE 15 EMP 15 Légére 00000 -1 Compétences de magie : Sphére
Grave 00000 -3 des Océans 15, Magie instine-
Physique ; 12 Fatale 0000 b tive 15, Magie invocatoire 15, Sor-
Mental : 12 Mort 00 cellerie 10, Réserve de magic 40
Manuel : 6 Sorls : Tous ceux de la Spheére des
Social : 6 Océans.
. Initiative : 2d Compétences Natation 12,
Ancien Armure : 80 Smﬁge 15, Griffes 8 (dommages :
: : FOR+B), Morswre 12 (dommages :
EISII‘{ 80 RES gO Seuils de blessure TOR+12), Qunene 15 (domiages :
CO0 g g;g)[[{l 15 Egratignure 00000 FOR+10} .
PRE 2 EMP 123 Légére Q0000 -1 Compétences de magie : Sphere
Grave 00000 -3 des Océans 15, Magie instinc-
. Fatale o000 -5 tive 15, Magile invocatoire 20, Sor-
Physique : 12 Mort 000 cellerie 15, Réserve de magie 50
ﬁ;ﬂfld : },;;5 Sorts : Tous cenx de la Sphére des
Social : 6 Océams.

Compétences : Vol 5, Natation é}\

Le sounfile

Gréice a leur souffle, les
dragons aquatiques
sont capables d’influer
sur les courants pour
créer des siphons et des
ras-de-marée, Ils ne
peuvent utiliser ceite
capacité qu'en milien
marin, mais rien ne les
empéche d’en projeter
les vagues
dévastatrices sur la
terre ferme.

Portée : 10 métres par
tranche d’dge autour
du dragon

Zone d’effet : Jusqu'a
50 métres de diamétre
par tranche d’dge
autour du dragon
Nombre d’actions : 2
Effets : Outre les effets
physiques de ces
courdants et vagues
déferlantes, tout
individu présent dans
la zone d’effet doit
effectuer un jet de
Physique + Résistance
contre une Difficulté de
10 + 5 par Niveau de
Réussiie du jet de
souffle pour ne pas
suffoquer. Chaque jet
raté provoque
Uincapacité totale
pendant un tour
complet et augmente
de 5 la Difficulté du jel
suivant. Les victimes
doivent effeciuer un jet
& chagque tour tant
qu'tls sont dans Ueau.
Si trois jets consécutifs
sont ratés, la victime
meurt noyée.
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enfant

LES
ENFANTS
DE

KEZYR

§ pescoiption

Les enfants de Kezyr sont parmi les plus
beaux de leur espéce. Doté d’écailles irisées
et lumineuses, leur corps semble sculpté dans

talent inégalé. Leur silhouette élancée,
aérienne, est un modéle d’articulation et de
souplesse.

* Plus purs que le
digmant, plus
ranchanis que
lacier.,. ”

Les dragons du métal sont naturelement
immunisés contre les effets de la foudre et
des attaques basées sur I’électricité, dont ils
absorbent 1'énergie pour se nourrir depuis
L'aube des temps.

En combat, leurs griffes et leurs dents tran-
chantes comme du rasoir divisent par 2 I'In-
dice de protection de toute armure métal-
lique, gu’ils lacérent anssi facilement que du
papier. Leur propre armure naturelle est de
plus doublée face aux armes métalligues
dépourvues d’enchantement.

- Kezyr

Taille : 5 métres + 4 métres par tranche d’dge
Poids : 5 tonnes + 5 tonnes par tranche d’age
Buavergure : 5 mélres + 3 métres par tranche
d’age

AR humaine

Les enfants de Kezyr sont, avec cetx de Khy e
de Szyl, les plus 4 ’aise dans leur enveloppe
de chair, dont ils affectionnent tout particulié-
rement I'aspect. Leur beauié fascinante et leur
Corps aux proportions parfailes passent diffici-
lement inapercus, surtout lorsqu’ils sont vétus
d’arnnres aux détails superbement ouvrages.

Ces dragons ne peuvent prendre forme
huwmaine qu’a partir de TYége adulte, mais ils
sont capables de commimiquer par la parole
avec les humains dés leur plus jenne dge.

le plus pur des métaux par un orfévre au ¢

I'’homme, et réciproquement.
Compétences : Toutes les Compétences de
Techuique non limitées 4 5 (+2 par tranche

d’dge), une Compétence d’arme 4 6 (+2 par

tranche d’fige)

Interdit : Vails de métal a la pureté excep-
Uonnelle, les dragons de Kezyr ne peuvent
toucher de main humaine un objet manufac-
turé de qualité médiocre sans le réduire ins-
tantanément en poussiére. Seuls les objets de
qualité exceptionnelle résistent & cet effet.

B pouvoirs e it

( enfants
Tous les fils de Kezyr gagnent un dé d'Tni-
tative et angmentent leurs dommages de 10
lorsqu’ils affrontent une créature de Pombre.

( Jeunes
A partir de cette tranche d’age, les dragons
du métal déchiquettent toute armure dépour-
vue d’enchantement ’tls obtierment, sur une
attaque physique, wne réussite critique ou des
dommages supérieurs au double de I'Indice
de protection de 1’armure.

( adulres

A partir de cetie tranche d’4ge, les dragons
de Kezyr sous forme humaine peuvent obte-
nir des Nivearx de Réussite sur tous les jets
impliquant des Compétences de Manuel ou
de Social non limitées, qu'ils possédent ou
non la Compétence appropriée.

( vieux et anciens

Deés la quatriéme tranche d’age, les dragons
du métal lancent et conservent 2 dés pour
tous les jets de comibat, qu'ils soient. sous
forme draconique ou humaine, et pour les jets
impliquant 1’Attribut Manuel, sous forme
humaine.

Trausformation : 5 minutes du dragon vers
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Initiative ; 4d
Armure : 25

Compétences : Vol 8, Sonffle &
Griffes 10 (dommages : FOR+8),

Social : 8

Morsure 10 (dommages : FOR+12),
10 RES 10
: I{ﬁ%{ 8 YOI, [e) Seuils de blessure (ueune 8 (dommages : FOR+T),
coo 9 PER 8 Fgratignure 000 Esguive 8 .
PRE 7 EMP O Légére 0000 -1 Compétences de magie : Spheére du
' Grave 000 3 Métal 8, Magic instinctive 6, Magie
. . Fatale 000 -5 invocatoire 6, Sorcellerie 6,
ﬁ,?;}}u? l=, 7 Mort Q] Réserve de magie 20
M 1.-t4 Sorts : Tous ceux de niveaux 1 de
C}oﬁ;le' "-L 1a Spheére du Métal.
Tnitiative : 4d Compétences : Vol 10, Souffle 10,
.] cunc Armure : 25 Griffes 12 (dommages : FOR+8),
) Morsure 10 (dommages : FOR+12),
FOR 12 RES 12
INT 10 VOIL 10 Senils de blessure Quene 10 {(dommages : FOR+7),
coo 12 PER 10 Fgratignure Q000 Esquive 10 ‘
PRI 9 EMP 12 Légére 0OG00 -1 Compélences de magie : Sphére du
’ Grave Q000 -3 Meétal 10, Magie instinctive 8,
3 Fatale 000 -5 Magie invocatoire 8, Sorcellerie 10,
52?;311{68 8 Mort O Réserve de magie 25
M 1 P 6 Sorts : Tous ceux de niveaux 1 et 3
Soifil:le' 5 de la Sphére du Métal.
Tnitiative : 8d Compétences : Vol 12, Soullle 12,
AdUlTe Armure : 40 Griffes 15 (dommages : FOR+8),
£ Morsure 12 (dommages : FOR+12),
FOR 15 RES 15
lé?f 12 YOI, 12 Seuils de blessure Quene 10 (dommages : FOR+7),
oo 15 PER 12 Bgratignure 0000 Tsquive 10 o
PRE 12 EMP i5 Légeére 00000 -1 Compétences de magie : Sphere du
’ Grave 0000 -3 Métal 12, Magic instinctive 8, Magie
< . Fatale Q00 -5 invocatoire 10, Sorcellerie 182,
15[}2;15;[1“-81.010 Mort O Réserve de magie 30
M 1.' 8 Sorts : Tons ceux de niveaux 1 et 2
l55 an:]e e) de la Sphére du Métal, plus ceux
oo de niveau 8 de Sorcellerie.
: Compétences : Vol 12, Souffle 15,
YICUX ive : Sd Griffes 15 (dommages : FOR+8),
Initiative :
Armure : 5O Morsure 12 (dommnages : FOR+12),
TOR 20 RES 20 Queune 12 (dommages : FOR+T),
INT 15 VO, 15 Senils de hlessure Esquive 8 o
¢00 15 PER 15 Egratignure Q0000 Compétences de magie Spl_lere c}u
PRE 15 EMP 18 Légeére 00000 -1 Métal 18, Magie instinctive 12,
’ ) Grave Go000 -3 Magie invocatoire 12, Sorcellerie
: Fatale 000 -B 15, Réserve de magie 40
i}gf:g{l-el‘glg Mort 00 Sorts : Tous ceux de la Sphére du
Manwel : 10 Métal.
Social : 8
: Initiative : 3d Compéilences : Vol 10, Soutile 15,
Ancren Armuzre : 60 Griffes 15 (dommages : FOR+8),
: Morsure 12 (dommages : FOR+12),
FOR a5 RES 25 Seuils de blessure (hteue 12 (dommages ; FOR+7),
INT 18 VOIL, 20 Egratignure 00000 Esquive 8 .
COO 12 PER 15 Légére 00000 -1 Compétences de magie : Sphére du
PRT iR LMP 20 Grave 00000 -3 Métal 15, Magie instinctive 15,
Fatale o000 5 Magie invocatoire 1B, Sorcelle-
i . Mort 00 rie 20, Réserve de magie 50
§Pg:glel212 Sorts : Tous ceux de la Sphere du
Manuel : 10 Métal.

& souille

Au contact de Uair,
Uénergie libérée par les
glandes des dragons de
Kezyr se transforme en
une salve d’éclairs et
d’arcs électriques
fulgurantis.

Portée : 10 + 10 méires
par tranche d’dage
Zone d’effet : Toute
cible @ portée et dans
la trajectoire

Nombre d’actions : 2
Effets : La victime
subit une attaque
causant 1 bhlessure
légére + 1 blessure
légére - puis supérieure,
une fois toutes les
blessures légéres
noircies - par Niveau de
Réussite du jet de
souffle. Toutes les
créatures se trouvant
sur la trajectoire
subissent une blessure
par Niveau de
Réussite, en
commencant par les
cases Egratignures. On
considére la “
trajectotre ¥ comme
une langue électrique,
filant du dragon vers
sa cible en crépitant
d’énergie, large de 2
meétres par tranche
d’dge du dragon.
Aucune armure n’est
prise en compte face d
ce type d’attaque.




“ Tous les dragons
sont dans la
nature... C’est donc
ca, Uhumour ? *

- Treyy,
fils de Heyra

Bl vocticularités
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HEYRA

pescription

Les enfants de Heyra sont beancoup moins
agressifs que les aulres ailés, tant dans leur

comportement que dans leur physique, harmo-
nieux, féerique. Leur corps tout entier semble
sculpté dans le bois, 1"hetbe et les fleurs, et leurs
écailles lisses allient la solidiié du chéne asx
couleurs des foréts printaniéres. Trapus et mas-
sifs, ils possédent des ailes savamment articu-
1ées et des membres agiles qui leur permetient
de se mouvoir dans les milieirs les plus denses,

Les dragons des foréts bénéficient, du respect
de toutes les races animales et ne sont jarmais
inquiétés par les prédateurs. Is peuvent de
plus communiquer par télépathie avec n’im-
porte quelle espéce vivanie et comprendre les
pensées formulées 4 leur intention,

11s sont naturellement immumisés contre tous
les types de poison et les effets visant, modi-
fiant ou drainant leur énergie vitale. Cepen-
dant, le feu - naturel ou magique - et les
armes mécaniques leur infligent deux fois
plus de dommages.

Taille : 5 metres + 5 metres par tranche d’age
Poids : 6 tonnes + 10 tonnes par tranche d’age
Envergure : 5 métres + 5 metres par tranche
d’fige

Ihited humaine

Ta forme humaine des dragons de la nature
est caractérisée par la griice, la beauié et la
simplicité des atours qu’ils choisissent. Indif:
féremment masculing ou féminins, les corps
de ces dragows sont dotés d'une morpholo-
gie quasi parfaite, et seul leur regard permet.
de soupc¢onner leur nature magique. Leurs
cheveux et lenr voix, douce et chaude, soni

ANTS

¢galement caractéristiques. Ces dragons ne-
peuvent prendre forme humaine qu’a partir
de Page adulte, mais ils peuvent comprendre.
et se faire comprendre des humatns deés leur

plus jerme dge.

Transformation : 2 minutes par tranche
d’age du dragon vers "homme, 1 de "homme
vers le dragon,

Compétences : Touies les Compétences de
Mouvement & 4 (+2 par tranche d’sge), toutes

les Compétences de Pratique a 6 (+2 par

tranche d’dge), toutes les Compétences dTn-
fluence & 2 (+2 par tranche d’age)

Tmtewdit : Fils des foréts et de 1a nature, les
dragons de Heyra sonl incapables d’aban-
donmer le soleil et la lerre en pénétrant dans
des habitations ou des édifices dotés d’un
toit et dwn plancher. S’ils s’y trouvent
contraints, ils déchirent leur enveloppe de
chair en quelques secondes.

( enfants

Lorsqu'ils alfrontent une créature corrompue,
les enfants de Heyra gagnent un bonus de 2
par tranche d’fige sur tous leurs jeis d’attaque
et de dommages.

( Jeuncs

Lots d’'un combat en milien forestier, les dra-
gons de Heyra peuvent doubler, une fois par
tour, la valeur de n’importe quel dé d’Initiztive.

( adultes

A partir de cette tranche d’ige, les dragons
sont capables de soigner n’importe quel type
de blessure ou de maladie sans effectuer le
moindre jet. Ils ne peuvent utiliser ce pouvoir
sur eux-mémes.

(vieux

Dés la quatrieme tranche d’age, wn dragon
de la nature peut prendre sa forme élémen-
taire et devenir une véritable parcelle de
végétation - flot d’arbres, clairiére boisée, ete.
Seul un jet de Mental + Empathie contre une
Difficulté de 20 permet de comprendre la

nature magique du lien.

(Anciens

Une fois par an, les plus anciens dragons de
Heyra peuvent, sans effectuer le moindre jet,
rendre la vie 4 n’importe quel corps mort
depuis moins d'une semaine,
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Compétences : Vol 6, Souffle 7 "

FOR+5),

FOR+5),

itiative : 3d
Eﬂfﬂﬂ‘t K:umre : 20 Griffes 8 (dommages : o
? [ Morsure 7 (dommages : FOR+8),
2 }:g{ g %% éO Seuils de blessure Queu.e 5 (dommages : FOR+E),
CcOO 7 TPER 7 Egratignure  QQ00 E:qqu:e 6 . e d
PRE 7 EMP 10 Légére (61000 Compétences de magie : Sph@:e e
Grave 000 -3 la Nature 6, Magie instinctive 6,
Physi 6 Fatale 000 -5 Magie invocatoire 6, Sorcellerie 5,
ysl(pl.e s Mort 0 Réserve de magie 20
Montal <2 Sorts : Tous ceux de niveaux 1 de
g{)ﬂ;:]el ‘33 la Sphere de la Nature.
Initiative : 4d Compétences : Vol 8, Souffle 8,
J éunc Armure : 25 Griffes 10 (dommages : FOR+5),
FOR 10 RES 12 Morsure 8 (dommages : FOR+8),
INT 10 VOL 10 Stﬂﬂs de blessure Que,u.e 7 (dommages :
COO 10 PER 10 Egratignure 0000 Esqm\:e 7 G ere de
PRI 8 EMP 12 Légére (.60 0 I | Compétences de magie : _{:sphe.:re de
Grave o000 3 la Nature 8, Magie i_Snsimlcltwe ?,
Y : Fatale 000 -5 Magie invocatoire 8, Sorcellerie 7,
ﬁ;g:;g;{eé 8 Mort 0 Réserve de magic 25
; " 4 Sorts : Tous ceux de niveaux 1 et 2
gl(,azsleI{L de la Spheére de la Nature.
iative @ 4d Compétences : Vol 8, Souffle 10,
Adu}j—e 11\11:;:2?; : 30 Griffes 12 (dommages : FOR+H),
I'OR 15 RES 15 Morsure 10 (dommages : FOR+8),
INT 12 VOI, 12 Seuils de blessure @131.1_@ 10 (dommages : FOR15),
COo 12 PER 12 Egratignure Q000 Esqm\‘:e 7 od
PRE 10 EMP 15 Légyeére co0CO -1 Compétences de mflgi:e : Sp ?.16 e
) Grave Q000 -8 la Nature 10, Magie instinctive 8,
Physique : 10 Fatale Q00 -B Magie invocatoire 1(),. Sorcelle-
Me);ltal : io Mort (818 rie 10, Réserve de magie 30
| Sorts : Tous ceux de nivemix 1 et 2
Monuel +5 de la Sphére de la Nature, plus
Social :3 ceux de nivean 3 de Magie invoca-
toire de la Sphére de la Nature.
. Initiative : 3d Compétences : Vol 8, Soulfle 12,
VICUH Araure : 40 Giriffes 12 (dommages : 1;?R+g;,
0 f Morsure 12 (dommages : FOR+8),
IIQII‘{ ?g \I%?, ?g Seuils de blessure Q,ueu-e 12 (dommages : FOR+B),
CO0 12 PER 15 Egratignure 00000 Esqun‘fe 7 ered
PRE 12 EMP 18 Légeére 00000 -1 Compétlences de n?ﬂg-ic. 1 Sp 1ere ‘e
’ Grave QOO0 3 la Nature 12, Magie mstéi_uctnlnf 12,
: atale GO0 -5 Magie invocatoire 12, Sorcellerie
gﬁfﬁfle 1‘()12 Jf;ort 00 15, Réserve de magie 40 :
. Sorts : Tous ceux de la Sphére de
ﬁia;;au{al (:35 1a Nature.
hd Initiative : 8d Compétences : Vol 6, Seuffle 15,
ADndcien Armure : 40 Griffes 12 (dommages : FOR+5),
g G B - Morsure 12 (dommages : FOR+8),
]ﬁ(\?%{ gg 5%? gg Seuils de blessure Q;u.m.t.e 12 (dommages : FOR+B),
COO 10 PFﬁ 15 Egratignure 00000 Esqun‘re 7 -
- A ¢ Légére 00000 -1 Compétences de magie : Sphére de
PRY; 15 EMP =0 Grave 0000 -3 Ta Nature 15, Magie instinctive 15,
Fatale 0000 -8B Magie invocatoire 1B, Sorcelle-
Phystque : 15 Mort o0 rie 15, Réserve de magie 50
Mental : 12 Sorts : Tous ceux de la Sphére de
lé[a(g;el (:35 la Natuve,
o :

e souﬂlc' .

Comme les spores de
certains champignons el
insectes, les glandes des
dragons de la nature
projetient un gaz
vaporeux et empoisonné
qui se répand en nuage
sur le sol. Stagnant,
extrémement dense, ce
nuage reste virulent
plusieurs minutes avant
de se dissoudre, de fagon
totalement inoffensive
pour la végéialion.

Portée : Autour du
dragon
Zone d’effet : Nuage de 5
métres de diamétre par
tranche d’ége
Nombre d’actions : 1
Effets : Si le souffle est
rapide, le nuage ne
progresse que de 5
métres par tour dans
toules les directions.
Tous les individus
présents dans la zone
d’effet doivent réussir un
jet de Physique +
Résistance contre une
Difficulté de 15 ou subir
un empoisonnement
causant 1} points de
dommages + 5 par
Niveau de Réussite du jet
de souffle, puis 1D10
points de dommages par
Niveau de Réussite au
début de chague novveau
tour tani que
Pempoisonnement n’est
pas stoppé. Tous les
adversaires présents
dans le nuage effectuent, |
au début de chaque '
nouveau tour, un jet dont
la Difficulté est
augmentée de 5 par tour




“ La nature de
mes fils échappe &
votre capacité de
compréhension. ”

- Nenya

f bacticulacités

Issus de magie pure et de fragments de
réves, les enfants de Nenya sont moins faits
de chair et de sang que d’énergie. Sileur sil-
houelte mouvante, trompeuse, abrite bel et
bien des muscles et des organes, toucher un
dragon des réves reviendrait 4 poser la main
sur une armure de métal auréolée d’éclairs
¢t de brumes tourbillonnantes, Tl est rare de
les rencontrer en plein jour, car leur réel pou-
voir s’affirme 4 la tombée de la nuit, qu’ils
traverseni comme des fantémes bleutés et
évanescents.

Les dragons de Nenya sout nimbés d’un
voile brumeux qud angmente de 5 la Diffi-
culté de toutes les actions physiques ten-
tées 4 leur encontre, mais augmente d’au-
tant la Difficulté de leurs propres actions
physiques, qu’elles soient d’attaque ou de
manipulation,

Ils sont de plus natmrellement immunisés
contre toutes les attaques basées sur la
foudre, I'électricité et la magie brute - telle
gqu'une ammuilation de pouvoirs, par exemple.
Les jets de Volonié et de résistance aux
eflets magiques voient. lenr Difficulté réduite
de & pour les dragons de Nenya.

Taille : 5 metres + 8 meétres par tranche
d’age

Poids : 3 tonmes + 8 tonnes par iranche d’age
Eunvergunre : 4 métres + 2 métres par
tranche d’4ge

' 0 me humaine

Déroutante, caractérisée par une beauté

froide et un visage lisse, souvent dépourva

de bouche el d’organes, Iapparence
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Initiative : 3d
Armure : 20 Griffes 4 {(dommages : FOR+3),"
: FOR 8 RES 6 Esquive 6 '
humaine de ces dragons est semblable 3 lear INT 8 VYOI, 8 Seuils de blessure Compétences de magie : Sphére
forme draconique. Leurs atours - robes vapo- Co0 7 PLR 7 Egratignure 000 des Réves 10, Magie instinctﬁfe 8,
reuses, bijoux étincelants - sont tout aussi PRE 8 EMP 10 Légére 000 -1 M:agie invocatoire 8, Sorcellerie 8,
mystiques et flottants. Grave 000 -3 Réserve de magic 30
i - 3 1 i ldela
Ces dragons ne peuvent prendre fi Physigue : 5 Fatale o0 5 Sort:; : Tous cenx de nivean
h . v L > P ¢ lorme Mental : 6 Mort O Sphére des Réves.
umaine gqu’a partir de I’dge adulte. Manued : 3
Social : 4
Transformation : 1 minute par tranche
d’dge du dragon vers 'homme, et récipro-
quement, Tnitiative : 4d Compétences : Vol 8, Souffle 8,
Compdétenees : Toutes les Compétences de J eunce Armure @ 20 Griffes 6 (dommages : FOR+3),
Mental et de Social 4 2 (+2 par tranche FOR 10 RES 8 Esqutive 8
d’age) INT 10 vOoIL 10 Seuils de blessure Compétences de magie : Sphére
EInterdit : Modelée par magie et maintenue CoOo 9 PER 9 lggmtig nure 8883 1 g[% Révf;’ 12, ?;I?gie illi)Sﬁ%cuveﬁO’
y 5 . A 1 éjére - agie Invocatoire 10, Sorcelle-
I‘idr 13 setle Coélce;}trauon’ la forme humaine PRE 10 EMP ® Gr{we 000 -3 rie 10, Réserve de magie 30
es dragons de Nenya ne supporte pas le Physique : 6 Fatale 00 -5 Sorts : Tous cetx de niveaws 1 et 2
contact du monde réel - et se disloque dés Merttal : 8 Mort 0 de la Sphére des Réves.
qu’on la touche ou que ces dragons établis- Manuel : 5
sent un contact ou saisissent un objet. Social : 5
FCTERCTE I ! -
OIS SPGCIQUH
B d l Initiative : 4d Compétences : Vol 10, Souffle 10,
enfants Adu fe Armure : 25 Griffes 7 (dommages : FOR+3),
Les dragons de Nenya sont immunisés contre. FOR 12 RES 10 Seutls de b gﬂff’?ﬂs’i (dommages : FOR+5),
les effets de 1’iltusi : fee- 1 VO 12 deulls de bhiesstre Squive
tuant un jet de Il&zlszl le :_I;Ea“ en&,l .en eﬂ'e.g élgl;) 1(2) PEi 10 Egratignure Q000 Compétences de magie : Sphere
. Lo Pentatt hmpathie contre PRE 12 EMP 15 Légere 0000 -1 des Réves 12, Magie instinctive 12,
une Difficulté¢ variable, percer a jour toute ‘ Grave 0000 -3 Magie invocatoire 12, Sorcelle-
mystification magique d’ordre physique ou Physicque : 8 Fatale 00 -5 rie 12, Réserve de magie 40
mental. M:;l;ll : 1'0 Mort 0 Sorts : Tous ceux de la Spheére des
Manuel : 6 Réves.
(ieu nes Social : 6
A partir de cetle tranche d’age, les dragons
de Nenya peuvent annuler le déclenchement
’ ? ile 6 ’ M Tnitiative : 8d Compétences : Vol 10, Souffie 12,
?11; ;ﬁiig%{zuli\{[sorﬁlege ;3 Illdepensant autan.t ViCux Armure : 30 Griffes 8 (dommages : FOR+3),
1x ) agle que le lancement du sor- FOR 14 RES 12 Morsure 6 (dommages : FOR45),
tilége en nécessite. INT 15 VOL 15 Seuils de blesstre Fsquive 8
CO0 12 PER 12 Egratignure 0000 Compétences de magie : Sphére
Z}dlf Ites PRI 14 EMP 20 Légére 0000 -1 des Réves 15, Magie instinctive 18,
A partir de cette tranche d’fige, les dragons Grave 0000 -3 Magie invocatoire 15, Sorcelle-
de Nenya sont immunisés contre tous 16{:‘: Sor- Physique : 10 Featale 000 -B rie 15, Réserve de magie {Himitée
i1e " . . . . Mort 4] Sorts : Tous ceux de la Sphére des
tiléges de premier niveau qui les visent spé- Mental : 12 o
cifiquement. Manuel : 6 Réves, plus ceux de ‘niveau 1 de
Social : 6 toutes les autres Spheres.
( Vieux et anciens
A parELr de cet‘te' tl‘anch.e fl’ége, les dragons . Initiative : 3d Compétences : Vol 10, Souifle 15,
des réves sont immunisés contre tous les Ancien Apmure : 80 Griffes 8 (dommages : FOR+3),
effets des sortileges de deuxieme nivean qui FOR 15 RES 15 Morsure 8 (dommages : FOR5),
les visent spécifiquement et peuvent annu- INT 18 VOL 20 Seudls de blessure BEsquive 6
ler de fagon permanente les effets de n’im- coo 12 PER 15 Egratignure 00000 Compéilences de magie : Sphére
I)()]_'te qu_e]_ enchantement ou SOl'tﬂég e actif - PRE 15 EMP a5 Légére 0000 a des RéVBS 18, Ms-lgie mstinetive 15,
en dépensant un dé d’action, dans le cadre Grave co0o0o -3 Magie invocatoire 20, Sorce-ll‘e-
d’un combat. ’ Physique : 10 Fatale 000 -8 rie 20, Réserve de magie {llimitée
' Mental : 15 Mort 00 Sorts : Tous ceux de la Sphere des
Manel : 5 Reves, plis coux de niveaux 1 et 2
Social : 6 de toutes les autres Sphéres,

Compétences : Vol 7, Souffle 75

Le souffle

A Uimage de certaines
pieuvres, les dragons de
Nenya peuvent souffler un
nuage gazeux et opague,
dans lequel ils se fondent
presquie totalement, et qui
géne les mouvements,
obscurcit la vision et
empéche activation des
Jacultés magiques -
principalement des
sortiléges. Seuls les
dragons de Nenya restent
capables d’user de leur
magie au sein de ce nuage.

Portée : Autour du dragon
Zone deffet : 5 métres de
diametre par tranche
d’dge

Nombre d’actions : 2
Effets : Le nuage ne se
forme et ne libére son
énergie qu’a la fin du tour
dans lequel il est créé. Au
début du tour suivant, tous
les jets d’attaque basées
sur la précision - lancement
de projectiles, visée - volent
leur Difficulté augmentée
de 5 par Niveau de
Réussite du jet de souffle,
dont la Difficulté est de 15
et qui s'effectue avec
Mental + Souffle. De plus,
chaque Niveau de Réussite
obtenu interdit le
lancement de tout effel
magique d’un niveau de
sort supplémentaire - avec
2 Nivearx de Réussite,
seuls les sorts du troisiéme
niveau peuvent étre
invoqués, et avec 3, aucun
sortilége ne peut éire lancé,
Le nuage reste actif
pendant 2 tours par
tranche d’dge du dragon.




* Mes enfunts,
des dragons ?
Certes, tout

comme moi..., ”

- Khy

LES
ENFANTS
D¥E KHY

Les enfants du Grand Dragon des Cités sont 1'ex-
ception qui déroute les érudits versés dans I'étude
des dragons. Depuis I'abandon de la forme draco-
nique originelle de Khy, rares sont cetx qui peu-
vent se vanter d’avoir vu de leurs yeux un de ses
fils sous ses atotrs d’écailles, Cette forme, ils ne
Passument que, par illusion, lorsqu’ils projettent
Timage d’un dragon aux formes lisses et harno-
nieuses, aux ailes fines, presque transhicides, et au
regard profondément htumain. De telles apparitions
sont extrémerment rares, car les enfants de Khypré-
ferent leurs formes humaines et élémentaives,

Ppacticulacités

Les dragons des cités sont immunisés contre les i
effets de I'illusion et de toutes les sortes de mani- s,

pulations mentales,

Sous forme humaine, ils ne subissent aucun des
elfets influant spécifiquement sur les dragons, bien
qu’ils restent capables d’uliliser leur magie natu-
relle, mais s’exposent 4 ious les effets susceptibles
d’affecter spécifiquement les mortels.

A Tinverse de tous leurs fréres ailés, les dragons
de Khy ne disposent d'auncune faculté de souffle.
Sous forme humaine, les enfants de Khy lancent et
couservent le dé de 'Homme, an lieu de celui du

Dragon, pour gérer tous les effets des actions et
des réussites critiques.

Taille : 4 métres + 8 méires par tranche d’sge
Poids : 2 tonnes + 4 tonnes par tranche d’age
Envergare : £ métres + 2 méires par tranche
d'dge

I humaine

La nature profondément humaine des enfants de
Khy transparait daus les corps, les attitudes et les
gestuelles incroyablement réalistes quils se for-
gent, dés leur naissance, pour partager le quoti-
dien de la population, Dés lewr plus jeune 4ge,
les enfants de Khy sont semblables en tous

D’HOMMES ET DE DRAGONS

points aux mortels. A Uinverse, il leur arrive de -

projeter I'illusion de leur forme draconique,

mais uniquement pour se faire reconnaiire .
d’aulres dragons. Ils ne peuvent en ancun casg
se battre sous cette forme, car Khy le leur a for-

mellement interdit.

Transformation : 10 minutes par tranche
d’age de la cité vers le dragon, 1 par tranche
d’dge pour modeler U'illusion draconique.
Compétences : Toutes les Compétences de
Social & 6 (+2 par tranche d’age), toutes les Com-
pétences de Manuel & 4 (+2 par tranche d’dge)
Tuterdit : Fideles a Penseignement de leur
Pére, les dragons des cités ne peuvent révéler
leur nature draconique lorsqu’ils sont sous forme
humaine. En général, ils se contentent. d’expli-
quer leurs pouvoirs par le Lien, Ia pratique de Ia
Sphere des Cités ou méme, depuis quelques
années, I'influence des Etoiles, Un dragon bri-
sant cet inferdit est banni de la société des
hommes et contraint d’assumer sa forme é1é-
mentaire pendant un nombre de générations
humaines égal a sa tranche d’dge - il devient
alors cité...

IONS spéciaus

(Enfam‘s et jeunecs

Dés Ieur plus jeune dge, les dragons de Khy sous
forme humaine peuvent chtenir des Niveais de
Reéussite sur n’importe quel jet de Compétence.
Cependant, tant qu'ils ne sont pas adultes, ils
sont incapables de comprendre et d’utiliser les
Compétences de Technique limitées,

Leurs Caractéristiques et leurs Compétences ne
sont aucunement modifiées lorsqu’ils sont sous
forme humaine.

Adultes

A partir de cette tranche d’age, les dragons de
Khy peuvent obtenir des Niveaux de Réussite
stir n’importe quel jet de Compéience. Ils somnt
capables de tromper n’importe quel dragon sur
leur véritable nature, du moment qu'ils ne font
pas usage de leur magie en leur présence.

Ils lancent et conservent de plus 2 dés de
I'Homme pour toutes les actions impliquant 1’At-
tribut Manuel ou Social.

(vieux ef anciens

A partir de cette tranche d’fige, les dragons de Khy
sous fortne hunaine penvent se déplacer au sein
de n'importe guelle cité himaine en se Jouant des
muws, des distances et des perceptions, humaiaes,
animales et draconiques,

D’HOMMES €T DE DBAGONS

Initiative ; 3d
Armure : 25

L

Compétences de magie : Sphére
des Cités 8, Magie instinctive 8,
Magie invocatoire 6, Sorcellerie 6,

Sphere

: é ie 20
Seunils de blessure Réserve de magie ' .
S Egratignure 000 Sorts : Tous cetx de nivean 1 de fa
C09 g Légere 000 -1 Sphere des Cités.
PRE Grave 000 -8
i Fatale 00 -b
5 A
Monta 15 Mort 0
Manuel : 5
Social : 5
Initiative : 4d Compétences de magie :
J cunc Armurg 1 25 des Cités 10, Magie instinctive? 10,
il 9 RES 8 Magie invocatoire 8, Sorcellerie 8,
}j%{ 10 VYOI, 9 Semnils de blessure I‘{éserve de magie 30 Lein
co0 10 PER 10 Egratignure 000 bmits é’I‘;mS caux céetljixreaux e
SR ége - de la Sphére des Cités.
D MP 10 Légere 0000 1
PRE 10 K Grave 000 -3
Physique : 6 Fatale 00 -B
Mental : 8 Mort O
Maxwel : 6
Social : 6
é ie : Sphére
Initiative : 4d Compétences de magie : SP
AdUlTC Armure ; 20 des Cités 12, Magie instinctive 12,
' 0 RES 10 Magie invocatoire 10, Sorcellerie 8,
fl?lg _}2 VOL 10 Seuils de blessure Réserve de magie 30 e
COO 12 PR 12 E‘gr‘atignure Q000 gorts : Tous ceux de 1a Sphére des
' ge . ités.
: MP 12 Légére 0000 -1
PRE 1# ¥ Grave Q00 -3
Physique : 8 Fatale 80 5
Memntal : 12 Mort
Manuel : 8
Social : 8
é 5 ie ;: Sphére
. Initiative : 4d Compétences de magie : D
Vicus Alrnmre : 30 des Cités 15, Magie instin‘chve 15,
RS 12 Magie invocatoire 18, Sorcelle-
FIN’OIR }i YOL 12 Seuils de blessure rje 13, Réserve de magie iﬂ o
cOO 15 PER 15 Egrutignure 0000 Sorts : Tous ceux de la Spheére des
[ : Sger -1 Cités,
E EMP 15 Légere 0000
PRI 1 Grave 000 -3
Physique : 8 Fatale Q00 -5
Montal 15 Hort 0
Manuel : 10
Social : 10
. ; ¢ 5 ic ; Spheére
/ : Initiative : 3d Compétences de _m-agle ; SP
ANDCIED Armuare : 15 des Cités 15, Ma.gle instinciive 1%5,
. RES 14 ‘ Magie invocatmire 15, Sr)cg'ce e-
TR " ] 3 iec 15, Réserve de magie ¥
Senils de blessure rie 15, 0
oo by I:Oi %g Egrafignure 0000 Sorts : Tous ceux de 1a Sphére des
oo 16 FIE:IP 18 Tégére 0000 1 Cités.
PRE 6 ’ Grave 0000 -8
Physique : 10 Fatale Q00 -5
) 00
Mental : 15 Mort
Manuel : 10
Social : 12

La reproduection

En vietllissant, les
enfants de Khy
deviennent, dés la
quatriéme tranche
d’age, capables de se
reprodutire sous forme
humaine et de donner
naissance @ de simples
mortels, dont la seule
particulariié est de
disposer d’un Lien
avec leur pére
draconique. Ce pouvoir
extraordinaire est ['un
des secrets les micux
gardés du Koyaume de
Kor, et seul Kezyr en
soupconne Uexistence.

A propos des
Tendances

Lorsquils sont sous
forme humaine, la
valeur en Tendance
Homme des dragons
de Khy est utilisée
en lieu et place de
leur Tendance
Dragon pour toutes
les actions visant
spécifiquement les
Tendances. Leur
Tendance Dragon
reste utilisée lors de
la gestion d’effets
magiques.




“ Les sourires de mes
fils n’en eachent pas
moins une mdchoire

de prédateur,,, *

- Szyl

Jl pescription

f pacticularités

Les enfants de Szyl sont semblables aux
nuages. Légers et aériens, ils évoluent dans les
cieux avec wme griice inégalée et peuvent, lors
d'un combat, se révéler aussi prompts et menr-
triers que la tempéte. Leurs longues ailes dia-
phanes et lewrs écaflles lisses lear conférent un
éclat lumineux, qui semble capter et réfléchir
les rayons du soleil. Leur forme draconique est

a dominante gris et bleu - deux coulemrs qu’ils .-, PP S— ;.
B D OUUOLLS IR IOl

conservent dans les yeusx de leur corps humain,

Les dragons des vents sont immumisés contre
tous les effets de la foudre ainsi que tous les
sortiléges ou effets magiques influant sor la
rapidité et la liberté de mouvement - entrave,
ralentissement, immobilisation, etc.

En combat aérien, tous leurs jets de manceuvre
pour approcher, atterrir ou prendre leur envol
voient leur Difficulté réduite de 5. Tant quils
sont en vol, les dragons de Szyl angmentent
de 5 la Difficulté de tous les jets d’attaque a
distance, physiques ou magiques, effectués par
des adversaires au sol. En contrepartie, la Dif:
ficulté de leurs jets de souffle est angmentée
de 5 lorsqu’ils sont au sol.

Sous forme humaine, les dragons de Szyl
congervent la valenr de leur Attribut Mamuel
comme sils étaient sous forme draconique.

Taille : 6 métres + 5 métres par tranche d’age
Poids : 3 tonnes + 4 tonnes par tranche d’age

Envergure : 5 métres + 5 meétres par tranche
d’4ge

F humaine

La forme humaine des dragons de Szyl est
marquée par la beauté exceptionnelle de lear
corps et la grice naturelle avec laquelle ils
parlent, marchent et agissent.

Ces dragons peuvent prendre forme humaine
dés la deuxiéme tranche d’4ge, mais ne peu-
vent I'assumer plus d’une heure tant qu’ils
ne sont pas adultes,

Transformation : 5 minutes du dragon vers
Phomme, 2 de Phomme vers le dragon.
Compétences : Atmes de distance 6 (+2 par
tranche d'fige), toutes les Compétences de
Mouvement. 4 4 (+2 par tranche d’4ge), toutes
les Compétences de Social 4 2 (+2 par
tranche d'age)

Materdit : La nature aérienne des enfants de
Szyl les empéche de poser le pied sur le sol
et les contraint & flotter sur un coussin invi-
sible situ¢e a 10 centimeétres du sol par
tranche d’age.

( enfants et jeunes

Jusqu’d ce qu'ils atteignent I'age adulte, les
dragons de Szyl ignorent I'augmentation de
Difficulté pour leurs actions supplémentnires.
1is sont de plus immunisés contre les effets
des sortiléges de premier nivean de la Sphére
des Vents.

adultes

A partir de cette tranche d’dge, les dragons
des vents lancent un dé d'Initiative supplé-
mentaire, qu’ils ne conservent pas, au début
de chaque tour de combat.

Ils sont de plus immunisés contre les effets
des sortileges de niveaux 1 et 2 de la Sphére
des Vents.

( VIeux

Tant qu'ils sont dans les airs, les dragons de
Szyl peuvent se rendre invisibles et fondre
vers le sol ou d’autres eréatures volantes, qui
doivent réussir un jet de Mental + Empathie
contre une Difficulté de 5 + B par iranche
d’dge du dragon pour comprendre leur pré-
sence. Les dragons redeviennent visibles dés
qu’ils élablissent wn contact physique.

Anciens

A cet Age, les dragons de Szyl sont immuni-
sés contre tous les sorts de la Sphére des
Vents. 1ls peuvent de plus déclencher une
tempéie sur une zone de 200 méires de dia-
meétre et faire tomber la pluie et 1a foudre.

D’HOMMES ET DE DRAGONS

Compétences : Vol 10, Souffle 5,

Initiative : 4d
€ nfO,I].T Armmare : 30 Griffes 6 (dommages : Pj()RH[:),
FOR 7 RES 5 Morsure 5 (dommages : FOR45),
INT 3] VOL rd Seuils de blessure Queue 4 (dommages : FOR+4),
COO 12 PER 9 Fgratignure Q00 Esqui\:e 8 -

[ 7 EMP 6 Légére 00c0 1 Compétences de ?na.gie.: S}l)hme

PRE ) Grave 000 -3 des Vents 8, Magie instinctive 8,
i : Fatale 00 -5 Magie invocatoire 6, Réserve de
5;31511;111185 > Mort O magie 20 .
Sorts : Tous ceux de niveau 1 de la
glal?::lcl 114’ Sphére des Vents.
ocial :
Initiative ; £d Compétences : Vol 18, Souffle 7,
Jeune Artmore : 25 Griffes 8 (dommages : FOR#HD), Mor-
FOR 8 RES 7 sure 6 (dommages : FOR+5),I Queae 6
INT 8 VOL 9 Seuils de blessure (donm}ﬂges : FOR+4): Esqmvf: 10d ‘
COO 15 PER 10 Lgratignure 0000 Competcnces'de lllé.glej Spherer es
PRE 9 EMP 8 Légére o000 1 Vents 8, Magie instinci.nfe 8, i\{[dgiﬁ
Grave 000 -3 invocatoire 8, Sorcellerie 6, Réserve
i i 00 -5 de ie 85
Physique 7 ﬁgﬁk 0 Sor?sa%‘ ‘ous cetx de niveaux 1 et 2
ol de Magie instinctive et de Magie
Mar.mel A invocatoire de la Spheére des Vents,
Social : 5 plus cerx de niveau 1 de Sorcellerie
de 1a Sphere des Vents.
itiative : Bd Compétences : Vol 15, Souffle 8,
Adulre. . 20 Grriffes 8 (dommages : FOR+4), Mor-
FOR 10 RIS 9 sure 8 (dommages : FOR+5),. Quewe 8
NT 10 VOI, 10 Seuils de blessure ((‘immr}ages : FOR+4),. Efscq;ml\f 1(()1
CQO 15 PER 12 FEgratignure Q000 Compélences de mzig;e i 11 ()611:\;6- €s
PRE 10 EMP 10 Légeére 00000 -1 Vents 12, Magie instinctive 10, Magic
’ Grave 000 -3 invocatoire 10, Sorcellerie 8, Réserve
-5 de ie 80
Physique(: 10 i}:ﬁ:k 80 Sorrt‘;ﬂf;if ous ceux de niveaux 1 et 2
Montal: 9 de la Sphére des Vents, plus cenx de
E_\‘fIanuel A nivean 8 de Magie instinctive de la
Bocial 6 Sphere des Vents.

- Tnitiative : Bd Compétences : Vol 15, Souffle 10,
VIEun Armure : 20 Griffes 10 (dommages : TOR+L),
FOR 12 RIS 10 Morsure 8 (dommages : FOR15),
INT i2 VOI, 12 Seuils de blessure Queu.e 10 {(dommages : FORH4),
Co0 15 PER 14 Egratignure 00000 Esqunte 10 o« Sohe
PRE 12 LMP 12 Légére 00000 -1 Compétences de 'rnaglg : Sphere

i Grave 000 3 des Vents 12, Magie instinctive 15,
Latale 000 -B Magie invocatoire 12, Sorcelle-
Physique: 10 Mort 0 rie 10, Réserve de magie 40
Mental : 10 Sorts : Tous ceux de la Spheére des
guanuel 8 Vents, plus ceux de nivean 1 de la
Pocial :6 Sphére des Réves.
. Initative : 4d Compétences : Vol 15, Soufile 12,
Ancieén Arimure : 15 Griffes 10 (dommages : TOR+4),
5 ) : Morsure 10 (dommages : FOR+5),
FOR ﬁt ‘R[l(iﬁ 1? Seuils de blessure Quene 12 (dommages : FOR+HY),
EE;I‘O 12 PEﬁ 15 Egratignure Q0000 Esquix:e 8 e
- : 15 Légére 0C000 -1 Compétences de magic : Spheére €5
PRE 15 EMP 1 Grave 0000 -3 Vents 15, Magie instinctive 15, Magic
Fatale Q00 -5 invocatoire 18, Sorcellerie 182,
Physique : 12 Mort 00 Réserve de magie ilHmitée
Mental ; 12 Sorls : Tous ceux de la Spheére des
glan:lel 68 Vents, plus ceux de niveaux 1 et 8
ocial :

de la Sphere des Réves.

ILa Tempéte

Toutes les créatures
terrestres et aériennes
présentes dans la
zone voient la
Difficulté de leurs
actions physiques
augmentée de 5. Au
début de chagque tour,
un éclair s’abat sur
une cible désignée
par le dragon et Iui
cause 20 + 3D10
points de dommage.
Aucune armure n’est
prise en compte.

Le soutfie

Le souffle des
dragons de Szyl se
transforme en une
salve d’énergie
comparable a la
foudre, qui file en
stfflant vers sa
victime - ou ses
victimes, pour les
plus vieux dragons.

Portée : 20 méires
par tranche d’dge
Zone d’effet : 1 cible
par tranche d’dge
Nombre d’actions : 1

Effets : Chaque
éclair inflige 5 +
1D10 points de
dommages & sa
cible - aucune
armure n’'est prise
en compte.




“ La puissance ne
sourit qu’d ceux qui
la déiiennent... *

- Kalimsshar

A propos des
Tendances
Qu’ils soient sous
Jorme humaine ou
draconique, la
valeur en Tendance
Fatalité des dragons
de Kalimsshar est
utilisée en lieu et
place de leur
Tendance Dragon
pour toutes les
actions visant
spécifiquement les
Tendances, Leur
Tendance Dragon
reste utilisée lors de
la gestion d’effets
magiques, sauf pour
les sortiléges de
la Sphére de =
U'Ombre ou les :
pouvoirs spécifiques
au Fatalisme ou a
la corruption.

j pescription

8 vocticularités

Vils et répugnants, les dragons de Kalimsshar
sont caractérisés par la noircenr de lewns écailles
et leur silhouette reptilienne, plus proche du
lézard que du dragon. Leurs ailes sont. courtes,
mais musclées, et leur épine dorsale hérissée
de points acérées. Leur méchoire carnassiére,
souvent dotée de plusieurs rangées de crocs,
abrite une langue bifide luisante de venin.

Les dragons de 'omibre sont immumisés
comntre tous les types de poison et de conia-
mination naturelle ou magique, ainsi que le
charme, I'influence psychologique, la peur et
totites les formes de manipulation mentale.,
De nuit, tous leurs jets de combat et de magie
voient leur Difficulté réduite de 5, et la valeur
de leur premier dé d’action, au début de
chaque tour, est angmentée de 2 + Ia valeur
de leur tranche d’dge.

Toutes les biessures infligées par des enfants
de Kalimsshar sous forme draconique aug-
mentent de 10 1a Difficalté des jets de soin et
de guérison.

La Difficulié de tous les jets de peur est aug-
mentée de 5 face 4 ces dragons.

Sous forme humaine et draconique, les
enfanis de Kalimsshar lancent et conservent.
le dé de 1a Fatalité pour gérer tous les effets
des réussites critiques et des Miracles.

Taille : £ métres + 4 metres par tranche d’4ge
Poids : 5 tonnes + 5 tonnes par tranche d’ige
Favergure : 3 métres + 3 méires par tranche
d’4dge

e humaine

Les dragons de I'ombre sont particuliére-

ment & I'aise dans leur apparence humaine,

qu’ils modélent avec une précision et une

beauté diaboliques. Indifféremment mascu-

lins ou féminins, ces corps sont dotés d’un
charme ténébreux, de traits fins, de cheveux
soignensement, coiffés et d’atours élégants,

Ces dragons peuvent prendre forme humaine
dés leur naissance, mais seuls les adultes
peuvent assumer cette forme en plein jour,

Transformation : 5 minutes du dragon vers -

I'homme, 2 de 'homine vers le dragon.
Compétences : Toutes les Compétences de

Physique et de Social 4 4 (+2 par tranche d’age) .

Interdit : Ta Marque de Kalimsshar se ira-
duit par des écailles reptiliennes, couvrant les
membres inférieurs de ses fils, dont 'ampleur
augmente avec 'dge - de simples écailles, pour
les plus jeunes, qui se transforment en une
longue quente de sexpent chez les anciens. Teur
forme humaine se disloque dés qu’un humain
pose le regard sur ces jambes reptiliennes.

ST s péciaux

enfants et jeunes

Tout &tre humain ou animal blessé par les
griffes ou les crocs d'un dragon de I’ombre
sous forme draconique doit effectuer un jet de
Physique + Résistance contre wme Difficulté
de & + 5 par tranche d’age ou ire empoisonné
- et subir instantanément 5 points de dom-
mages par tranche d’4ge et par tour,

(Ad ultes

A pariir de cette tranche d’dge, les enfants de
Kalimsshar lancent et conservent un dé sup-
plémentaire de la Fatalité pour chaque jet de
combat ou de magie,

De plus, sous n’importe quelle forme, ils peu-
vent générer en un tour une sphére de
ténebres opaques, de 8 meétres de diamétre
par tranche d’4ge, qui ammule toude visibilité et
augmente de 5 la Difliculté des jets de tou-
cher et de magie impliquant le dé du Dragon.,

(Vieux

A partir de cette tranche d’dige, les dragons de
Tombre régénérent naturellement d’une case
de blessure au début de chaque tour, en com-
mencant par les cases Hgratignures.

De plus, seuls les dragons peuvent désormais
conserver le dé du Dragon dans un combat
contre un enfant de Kalimsshar.

anciens
A cet Age, les dragons de 'ombre régénérent de
deux cases de blessure au début de chaque tour.

enfant

Initiative : 8d
Armure : 60

Compétences : Vol 7, Souffle 7
Griffes 8 (dommages : FOR+5),™
Morsure 6 (dommages : FOR+6),

A i 12 '
?;[)TR 2 {afl(i)i 10 Seuils de blessure Qu.eu_e 5 (dommages : FOR+5),
) 8 PER & Egratignure 000 Esqm“re 6 ) e d
COE‘ 7 Légére 0000 -1 Compétences de magie : Sphere de
TR 8 Rl Grave 000 -3 TOmbre 8, Magie Instinctive 6,
Physi 7 Fatale Q00 -5 Magie invocatoire 6, Réserve de
Moutal : 5 Mort 0 magie 20 .

—ly Sorts : Tous ceux de niveau 1 de
e Magie inslinctive et de Magie invo-
Soctal : & catoire de la Sphére de I'Ombre.

Tnitiative : 4d Compétences : Vol 8, Scuffle 8,
.] eune Armure 1 50 Griffes 10 (dommages : FOR+5),

Morsure 8 (dommages : FOR+0),
FOR+B),

FOR+B),

d 3 15 s
;8%{ (1;2 {Rrg‘i 12 Seuils de blessure %u(;ie 78 (dommages :
Y ] v Egratignure 0000 squive L
e 10 E{\j[};’ éO ngéreg 0000 -1 Compétences de magie : bp}%ere de
PRE 10 Grave 0000 -3 1’Ombre 10, Magie instinctive 10,
Fatale 000 -5 Magle invocatoire 8, Sorcellerie 6,
Dhyique -8 Mort o Réserve de magie 25 .
Mental 8" Sorts : Tous ceux de niveau 1 dela
zlanulel (:30 Sphére de I'Ombre.
Social :
N - - 10
itiative : 4d. Compétences ; Vol 10, Souffle 10,
dUlTe P -V(? Griffes 12 (dommages : FOR+E),
A Armure : 40
15 RIS 18 Morsure 10 (dommages ; FOR+6),
Iﬁ‘gl{{ 10 YOI, 15 Senils de blessure Cuene 8§ (dommages :
CcOO0 12 PER 12 Egratignure Q000 Fisqui\:e 10 Lored
* iMP 12 Légére o000 -1 Compétences de magie : Sp @ere de
PRE 12 . Grave Qo000 -3 1’Ombre 13, Magie instinctive 12,
Fatale GO0 -5 Magie invocatoire 10, Sorcellerie 8,
Physique - 10 Mort 00 Réserve de magie 80
Mental : 19 Sorts : Tous ceux de niveaux 1 et 2
glaé;llel :88 de la Sphére de 1’Ombre.
ocial :
: ive : Compétences : Vol 10, Souffle 12,
U et o Griffes 15 (dommages : FOR+5),
vie Armure : 30
3 RES 20 Morsure 12 (dommages : FORV6),
;g%a 1][2 YOL 16 Senils de blessure Queule 10 (dommages : FOR+E),
00 15 PER 15 Egratignure 00000 Esqu:e 10 Sohored
ol IMT 14 Légére 00000 -1 Compétences de magie : Sphere de
FRE 15 . Grave Q000 -3 1’Ombre 15, Magie instinctive 12,
Fatale 000 -5 Magie invocatoire 15, Sorcelle-
Phystque : 12 Mort 010) rie 12, Réserve de magie 40
Mental : 18 Soris : Tous ceux de la Sphére de
glanu}el ,;gs 1'Ombre.,
ocial :
' : Tnitiative : 4d Compétences : Vol 8, Sounffle 15,
Ancien Armure : 25 Griffes 15 (dommages : FOR+2),
. (i - Morsure 15 (donumnages : FOR+6),
FOR 2 RES 22 Seudls de blessure Quene 12 (dommages : TOR+B),
INT 15 VOi 18 Fgratignure 00000 Esqui\:z 8 ) e d
Coo 12 P\E Légére o0000 -1 Compétences de magie : Sphére de
PRE =0 LMP 15 Grave 00000 -3 1'Ombre 15, Magie instinctive 15,
Fatale o000 B Magie invocatoire 15, Sorcelle-
Physique : 15 Mort 00 rie 15, Réserve de magie 50\
Mental : 12 Sorts : Totis ceux de la Sphére de
Manuel : 6 POmbre.
Social : 8

Le souflle

Le venin des
dragons de Uombre
est chargé d’un
acide qui attague et
Jait fondre toute
matiére non
organique ou
végétale.

Portée : 5 méltres
par tranche d’dge
Zone d’effet : Une
cible

Nombre d’actions :
1

Effets : L’acide
inflige 5 + 1D10

- points de dommages

par tranche d’dge
qui réduisent
instantanément
PIndice de
protection de
Parmure et causent
la moitié de ces
dommages d son
porteur. Au début
du tour suivant,
Parmure subit la
moitié des
dommages initiaux,
et son porteur en
subit un quart. Les
dégéts de Pacide
interdisent toute
tentaiive de
réparation de
Sfortune.







LES GUERRE
NISTE

HU

Chronologie des
Cvénements

Jour 0

Depuis plus d'un
mois, dans UEmpire
Ziil, Ualliance des
porteurs de sang
réunit ses troupes.
Les seigneurs de
Kern et de Kar
mettent en route
leurs projets
d’attentats.

Une campagne
prohumaniste débute
en Solyr. Les théses
défendues sont
soigneusement
choisies parmi les
plus acceptables qui
soient - progrés de la
médecine, nouvelles
techniques agraires.

Début de Uaventure

par un groupe d’aventuriers expéri-
memntés. Pour intérét du scénario, 1l

pourrait en effel &tre intéressant qu’ils aient
déja une certaine connaissance du monde
de Prophecy et qu’ils aient déja commencé
a se hisser vers les hautes sphéres de leurs
castes respectives.

Je ne saurai donc trop vous recommander
de faire jouer les scénarios publiés dans les
suppléments précédents, d’autant plus
gqu'un certain nomhre d’intervenants vont
réapparailre au cours des différents volets
de cette campagne.

“ Etes-vous siir d’agir dans le plus grand res-
pect des enseignements de notre mattre a
tous, Kroryn ?

- Malheureusement, je ne suis stir de rien mon
fidéle ami. Ou plutét je suis siir d’une chose,
il est de notre devoir d’empécher le dévelop-
pement des hérésies qui défigurent le corps
sacré de Moryagorn, plus rien ne saura me
retenir de détruire ces excroissances mala-
dives et nous le ferons a la maniére de noire
seigneur, dans le feu et le sang.

- Mais nous sommes si peu nombreux, com-
ment parvenir ¢ accomplir une telle tdche ¢
- Détrompe-toi mon ami, bientdt nous serons
rejoints dans notre sainte croisade. Mais en
attendant ce jour, regarde et pleure car nom-
breux sont ceux qui devront mourir pour que
le futur de Kor puisse ¢ nouveau s’épanouir
sous la seule loi des Grands Dragons. *

etle aventure est destinée 4 &tre jouée #
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(TR souvient

d’événements lointains

u cours de ce chapitre, nous allons

nous intéresser au passé de vos aven-

turiers. Avant de partir sur les routes
glorieuses de I'aventure, ils ont en une vie, et
c’est précisément de cette vie dont nous allons
nous occuper. Les petites scénes qui suivent,
peuvent trés bien étre intégrées dans d’attres
scénarios, an cours d’une halte autour d’un
feu de bois, lors d’un repos bien mérité dans
une charmante auberge... Quoi qu’il en soit,
les scénes qui suivent font partie du passé des
persommages, par voie de conséquence il est
bien évidemment impossible qu’ils y perdent
la vie, Cependant, leur comportement pourra
éverrtuellement jouer un réle important dans
la suite de cette aventure, ainsi que dans les
chapilres suivants A parajtre.

( ra bataille du pont d ‘argent
Cette scene s’adresse tout particuliérement
aun combaltant ou & un protecteur.

La forét était profonde et touffise. Le soleil mow-
rant ne diffusait plus qu'une semi-clarté qui ne
tarderait pas d laisser la place & la plus noire des
nuits sans lune. Bien évidemment, les anciens du
village vous avaient si souvent recommandé de
ne pas vous rendre au pont d’argent, qu'il fallait
bien que vous y alliez un jour. Et c’est ainsi qu'a
la téte d'une compagnie d'une quinzaine de gar-
cons dgés de douze a quinze ans, tu pénétrais
dans la forét interdite, en quéte de frissons et afin
de prouver ta valeur aux adultes du village.
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Désormais tu regreties ton geste, un zaal mons-
trueux est sorti des ruines de Uancienne cité
cachée au cceur de la forét aprés le pont d'argent.
Deux de tes camarades sont tombés sous les
coups de griffes mortels de la créature et toi seul
te tient sur le pont afin de protéger la fuite de tes
auires amis. Muni de la simple épée courte dis-
crétement subtilisée 4 ton pére, tu sais que tu ne
feras pas longtemps le poids face au monstrueux
[ézard. Une premiére entaille béante te déchire la
poitrine et il est probable que le prochain coup
aura raison de toi.
Clest alors que des ruines apparurent trois per-
sonnes bardées de cuir et d'acier. Munis
d’étranges armes mécaniques, ils réglérent rapi-
dement le sort du gros lézard qui te faisait face.
Tu passas une semaine en compagrie de tes sau-
veurs, trois Humanistes en quéte de reliques des
temps passés. Encore aujourd’hui tu te souviens
parfaitement d’eux. Tu te souviens du noble
Arwen Decandros, un sage érudit au regard per-
cant, a la voie douce et claire, aux yeux brillants
d'intelligence et de curiosité, et d ses longs che-
veux rendus gris par le temps et les épreuves. Tu
revois les traits anguleux et le corps massif et
puissant de Kort Vanhorst, un jeune et fougueux
combatiant, le vainqueur du zaal. Mais surtout,
tu te souviens de Talia Decandros, cetle jeune
fille si belle et si douce qui s'occupa de soigner tes
blessures avec la plus infinie des douceurs.
Durant cetie semaine en compagnie des Huma-
nistes ils surent te fuire comprendre que tous les
partisans de leur voie n'étaient pas des fous san-
guinaires, mais ausst des étres bons motivés par
de grands réves. Durant cetlte semaine tu appris
gue plus jamais tu n'aimerais de femme comme
tu aimas Talia, la fille de Arwen.
1ls disparurent discrétemnent une nuit durant ton
sommeil. Les hommes de ton village te découvri-
rent le lendemain. Jamais tune parlas de taren-
contre avec les trois Humanisies.

Arwen et Talia Decandros réapparaitront an
cours de aventure. En revanche libre 4 vous
de décider du sori. de Kort Vanhorst, qui ne
sera plus réutilisé.

(Le ceeur de Brorne

Cette scéne se déroula une vingtaine d’an-
nées avant le début du scénario, libre 4 vous
de I’'adapter au joueur de volre choix, il est
cependant nécessaire qu’an moment des faits
il soit Agé d'une dizaine d’années.

Dés ton plus jeune dge tu affirmas ta différence
avec les autres enfants du village. Solitaire et peu
communicatif; tu semblais en permanence perdu

dans tes réveries. Seul le vol majestueux d’un
dragon pouvait te sortir des mondes imaginagires
ot tu évoluais. Les anciens du village comprirent
rapidement que peu de choses sauraient t'empé-
cher de partir & la découverte du monde.

Tu n’étais dgé que d’une petite dizaine d’années
lorsque l'un des événements les plus importants
de ta jeune vie se déroula. Parti tot le matin, tu
t'étais aventuré loin au cceur des montagnes envi-
ronnantes, Empruntant des chemins ot seul un
enfant fin et agile pouvait passer, tu finis par
arriver dans une petite clairiére verdoyanite
encaissée enire de hautes falaises. Et c’est a cet
endroit, ton jardin secret, que tu découvris,
étendu et gravement blessé, le plus impression-
nant dragon qu’il t'a jamais été donné de voir.
Par d'innombrables entailles longues de plusieurs
metres, s'écoulait un liguide rouge, piteux et
incandescent semblable a de la lave.
Prudemment tu t'approchas du grand dragon
de pierre. Vivement celui-ci retourna son
immense téte dans ta direction. Transi de peur,
tu continuas néanmoins a progresser. Le dragon
sembla sourire, pour autant qu'une telle chose
soit possible.

Aut cours du mois qui suivit le dragon finit par se
remetire doucement de ses blessures. Chaque
matin tu vins lui rendre visite pour finalement
repartir au soir aprés qu'il t'ait conté mille et un
récils héroiques, qu'il t'ait décrit mille et un leux
fantastiques.

11 disparut pendant la nuit, ne laissant derriére
lui qu'une pierre dure et grise, suffisamment petite
pour étre tenue au creux de la main. Elle rayon-
nait d'une douce lueur blanche et irradiait d'une
agréable chaleur. Tu la conserves pré-
cieusement depuis ce jour.

Jour 7

Les troupes de
Valliance zil arrtvent
aux portes de la
capitale.
Apparemunent, les
relations entre Kar et
Kern ne cessent de
s’envenimer.

Inguiet de Uévolution
des relations entre ses
deux puissants
voisins, I’Empire Ziil
s’empresse de
dépécher des
ambassadeurs pour
calmer la situation.
Quelques
affrontements d’une
rare violence se
déclenchent entre
combattants et
protecteurs.




1t ne s’agit que de
uelques evemples
afin de vous montrer
la maniére d'intégrer
le passé de vos
personnages dans
celte aventure. Il est
aussi possible, si
certains de vos
aventuriers se
connaissent depuis
Uenfance, qu’ils aient
vécu certaines de ces
scénes a plusieurs,

Lé lendemain de la disparition du dragon, cing
hommes en armure arrivérent au village. Tu com-
pris rapidement, aux murmures terrarisés des
paysans, qu'il s'agissait de membres de 'Inqui-
sition. Ils interrogérent rapidement le chef du vil-
lage, lui demandant si un dragon de pierre était
apparu récemment dans les environs. Ils quitte-
rent le village bredouille mais, avant de dispa-
raitre, le chef des Inquisiteurs s’arréta devant toi
et son regard d'acier sembla plonger au plus pro-
Jond de toi durant de trés longues secondes. Puis
vraisemblablement perplexe, il tourna bride pou;'
rejoindre ses compagnons.

( La grande purge de kern
Cetie scéne se déroule seize a dix-huit ans
avant le début de I'aventure. Quelles qu'aient
pu étre les raisons qui ont mené le person-
nage dans la ville de Kern, il s’y trouve au
moment des événements décrits ci-dessous.

Aprés de long mois de voyage en compagnie de
la caravane de ton pére, tu apercois e;zﬁn les
colossales portes dentrée de la cité de Kern, Tu
ne peux t'empécher d'éire intimidé par les hautes
(?t lourdes murailles de pierre, par les rares, mais
tmposantes, sculptures élevées a la gloire de héros
passés, par les innombrables dragons de pierre
qui survolent en permanence la cité,
Ton pére semble étonné, d’aprés lui une telle acti-
vité est des plus rares en ce liew. Jamais au cours
d}e ses voyages précédents, il n'a pu assister ¢ la
réunion d'autant de dragons de Brome et d'au-
tant de protecieurs. Tl parait évident que seule
une grande occasion peut réunir autant d ‘adeptes
du Grand Dragon.
Les jours qui suivent. s'écoulent tranquillement,
les objets exotiques ramenés par ton pére font de;
ravages parmi les habitants de la Cité de la
P.ten‘e. Cependant, tous semblent sentir une ten-
ston eroissante se répandre telle de la brume entre
les épuais murs de granit.
C'est finalement au cours de la troisiéme nuit de
votre présence en ville, que cette tension atteint
son apogée. Un terrible hurlement retentit dans
la nuit, immédiantement suivi par de nombreux
cris et bruits de combat, Rapidement les rues de
Kern ne sont plus que batailles et massacres.
Protecteurs contre protecteurs, dragons de pierre
luttant contre d'autres dragons de pierre, Inqui-
siteurs assénant le coup de grice & des combat-
tants tombés a terre. Trés vite les rues de la Cité
de la Pierre ne sont plus que des sanglants
canaux charriants des cadavres d’hommes et de
d::agons, puts, aussi soudainement que cela avait
démarré, une chape de silence s'abat sur la ville,
Nul ne vous expliqua jameis ce qui se déroula
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c)ette nuitla. Ft c'est sous le regard vigilant de
VInquisition que vous abandonnérent cette cité

maudite derriére vous dés le lendemain matin.

)u i’on decouvre les
prémices de tecribles
événements

our les besoins du scénario, 1l est
important que les personnages se
trouvent dans I'une des grandes cités
du royaume de Kar on du royaume de Kern,
des fins pratiques je me concentrerai sur
les événements qui se déroulent dans le
royaume de Kar. Bien évidemment si vous
en éprouvez le désir il est parfaitement pos-
sible de faire vivre cette aventure a Kern.
De nombreux détails d’ambiance change-
ront alors mais, fondamentialement, la
trame du scénario sera inchangée. ,

(Le fover de I'incendie
Voici prés d'une vingtaine d’années que
Brorne et Kroryn ont mystéricusement dis-
paru. Tout comme leurs fréres et sceurs
Brorne et Kroryn avaient pour habitude de;
quitter réguliérement leur cité draconique
afin d’aller explorer le monde, afin &’y trou-
ver de notveaux Flus, afin d’y déceler de nou-
velles traces d'une influence fataliste ou
humaniste. Décidant de mettre leurs res-
sources en commun, Kroryn et Brorne déci-
dérent donc un jour de s’en aller parcourir le
monde ensemble.
Plusiettrs mois s’écoulérent sans que nul n’en-
tende la moindre nouvelle des Grands Dra-
gous. Inquiets, les Grands Maitres de la caste
des protecteurs, ceux de la caste des com-
battants, les principaux Flus des deus Grands
Dragons, et certains de leuts plus vienx
enfants se réunirent afin de tenter de trouver
wun moyen de les retrouver, Clest ainsi que de
nombreuses expéditions furent lancées afin
de déceler des traces du passage de Brorne
el Kroryn. A nouveau, de longs mois s’écout-
lérent sans que nul ne puisse trouver le
moindre indice permettant de deviner le sort
des Dragons. :
Un véritable conseil de guerre fut alors insti-
tué par les plus hauts représentants de ces
deux Grands Dragons. Les Principales
craintes de ce conseil tenaient en 1a possible
émergence au grand jour d’un puissant mou-
vement humaniste rassuré par la disparition

de deux de ses plus farouches et dangereux
adversaires, tout comme les plus atroces créa-
tions fatalistes ne manqueraient pas de tenter
de profiter de I'absence de leurs principaux
opposants. Forts de ces pews, les membres
du conseil commencérent & établir un résean
d’espions et d’activistes destinés a infiltrer
les mouvements humanistes ainsi que les
principales sectes fatalistes dans I'espoir de
pouvoir prévenir toute action d’envergure.
Cependant, contre toute attente, ni les Huma-
nistes, ni les Fatalistes ne changérent leur
mode d’action, chaque faction veillant & pour-
suivre tranquillement Paccomplissement de
ses objectifs. Une telle situation laissa pex-
plexe les dignitaires du conseil de guerre. La
simplicité de Pexplication ne fit que les
inguiéter un peu plus, méme lewrs plus ter-
tibles adversaires semblaient n’étre pour rien
dans la mystéricuse disparition des deux
Girands Dragons.
Deux années s’étaient écoulées sans que la
nouvelle ne se soit ébmitée, cependant cer-
tains commengaient a parler. Des hommes
qui avalent ét¢ engagés pour mener des inves-
tigations commencérent 4 s’interroger sur le
but de leurs actions, des membres influents
de la caste des protecteurs et des combat-
tants s’inquiétérent de ne pas pouvoir ren-
conirer leur Dragon tutélaire, et dans les vil-
lages de Kern et de Kar quelques sages
g’étonmerent de ne plus voir leur Grand
Dragon sillommer régulierement les cieux. Les
dignitaires du haut conseil prirent donc la
décision de dissimmuler définitivemnent la dis-
parition des deux Grands Dragons, ils déci-
derent que le danger était trop grand si les
hommes et les dragons venaient 4 apprendre
que Brorne et Kroryn avaient ainsi dispara
du jour an lendemain sans laisser la moindre
trace. Bien évidemment une telle décision se
devait d’étre appuyée par des mesures de cir-
conglance et c’est ainsi qu'en 'espace de
guelques jours eut lieu le plus terrible des
bains de sang. En 'espace de moins dune
semaine des centaines d’Elus, de combat-
tants, de protecteurs, ainsi que quelques
dizaines de dragons turent rapidement et dis-
crétement eliminés, Tous ceux qui avaient pu,
de prés ou de loin, apprendre la disparition
des deux Dragons sans faire partie du haut
conseil furent ainsi brutalement assassinés.
Le prix du secret fiit des plus terribles, il
fallut plusietrs années aux deux castes pour
reformer des Maitres, mais les conjurés du
haut conseil en profitérent pour placer des
hommes dévoués aux places désormais

JAVENTURE r

vacantes. Au fil des ans le haut conseil
affirma ainsi son contrdle le plus strict sur
les deux castes militaires de Kor ainsi que
gur les deux royaumes de Kern et de Kar, Tes
espions de la premigre heure furent mainte-
nus en place et c’est ainsi que fiit créé ordre
des Tnvisibles. Un ramassis d’espions et d’as-
sassins composés uniquement de combat-
tants et de protecteurs, fanatisés pour lutter
contre les Humanistes et/on les Fatalistes,
et ne répondant quaux ordres directs des
neuf membres du haut conseil. Les Invisibles
permirent aussi de tenir secréte Pexistence
de ce haut conseil, les individus approchant
trop prés de la connaissance succombérent
généralement sous les coups de dagues d’as-
sassins rapides et discrets. Les membres de
cet ordre secret sont désormais infilirés dans
les plus hautes sphéres de nombreuses
sectes fatalistes ainsi que dans de nom-
breuses organisations officielles ou clandes-
tines humanistes.
Au fil des ans, les membres du haut conseil
s’arrangérent 4 de nombreuses reprises pour
faire croire A des apparitions de Brome et
Eroryn. s firent en sorte que les protecteurs
et les combattants qui devaient etre amenés
4 rencontrer les Grands Dragons soient dis-
crétement drogués avant leur entretien, puls
mis en présence d’anciens dragons du feron
de la pierre. De la méme maniére, aux confins
du Royanme de Kor, ils provoquérent divers
incidents incriminant 'impulsivité de Kroryn
ou l'intransigeance de Brorne. Ils provoqué-
rent la destruction de petits villages sous des
déluges de feu et de plerre, puis ils s’arran-
gérent pour gue la rumeur de intervention
des deux Grands Dragons circule dans tous
les royaumes de Kor. Ei ¢’est ainsi que depuis
prés de vingt ans nul ne soupconne la dispa-
rition des deux Dragons.
Depuis peu de temps, les maitres du haut
conseil ont décidé d'utiliser la formidable
machine d’espiotmage a leur disposition pour
frapper un grand coup contre la voie huma-
niste. n effet, depiris quelques années, et
bien que nombreux soient ceux qui continuent
a se méfier de tout ce qui peut étre de prés ou
de loin assimilé A une invention humaniste,
cetie faction a, peu & peu, su s'intégrer an sein
de nombreux royaumes de Kor. Il n’est done
plus rare de trouver des compagnies d’ingé-
nieurs, d’alchimistes ou de médecins
cotovant des organisations draconiques plus
classiques. Convaincus que, lentement mais
sfirement, VEmpire de Solyr est en
train de tomber aux mains

Jour 7-30
Les dirigeants de
Kar et de Kern en
appellent aux armes
pour mener la guerre
contre la nation
adverse.
Les tentatives de
médiation ayant
échoué, UEmpire de
Solyr organise
Uexode des
populations se
trouvant sur le
passage des armées
de Kar et de Kern.
Reconnaissance de
Fasul Ib'n Kan
comme notvea chef
de guerre ziil, Mise
en route des armées
zitls vers les
frontiéres de
U'Empire de Solyr.
Rappel de nombreux
membres influents de
caste dfin de diriger
les armées.
Au jour 25, les deux
armées se mettent en
marche afin de se
rencontrer au coeur
des plaines de
I'Empire de Solyr.
Conscription d’une
armée de volontaires
pour aller contrer les
barbares #ils a la
frontiére sud.




dour 30-39
Premiéres
escarmouches contre
les nomades, qui
évitent 'engagement
massif.

Les deux armées
commencent des
grandes manceuvres
d’approche.

L'armée de UEmpire
Zil fond sur 'armée
de UEmpire de Solyr.
Au jour 37, les deux
armées s’unissent
pour fondre a revers
sur Uarmée de
I'Empire de Solyr.

des Humanistes, les maitres du haat conseil
ont pris la décision d'unifier les royaumes de
Kar, de Kern et de Solyr en une grande et puis-
sante nation draconique susceptible de s’op-
poser fermement aux hérésies naissantes des
attres royaumes frontaliers.

Alors qu’ils commencaient 4 mettre an point
leur plan d’action, les neuf mafires du hatt
conseil (cing hunains et guatre dragons) déci-
derent de g'allier 4 Fasul Ib’n Kan, le maitre de
Palliance des porteurs de sang et nouvean pré-
tendant au tréne de VEmpire Zil (voir le scé-
nario Le sang de Kezyr dans le livret de Uécran),

(Le grand complot

Depuis maintenant plus d'un an, Ie haut
conseil a fourni un soutien logistique et
humain aux troupes de Fasul Ib’n Kan qui est
désormais sur le point d’acquérir le contrdle
de I'Empire Ziil. D’innomibrables clans se sont
Joints & sa bamiére sanglanie et il ne lui faudra
désormais que peu de temps potr devenir le
nouvean chef de cette nation sauvage.
En paraliéle de cette aide, les maitres du haut
conseil ont décidé d’activer la prescue totalité
des espions intégrés aux factions humanistes
de Kar, de Kern et de Solyr. Ces espions ont
&té chargés de missions fort différentes en
fonction de I'endroit ot ils se trouvent.
Dans 'Empire de Solyr, les agents du haut
conseil agissent depuis plusieurs mois pour
tenter de donner une image des plus positives
et des plus acceptables au courant humaniste.
Tis ont lutié an sein méme de leur faction afin
de dévoiler de nombreuses trouvailles huma-
nistes an grand jour. Bt ¢’est ainsi que, depuis
plusieurs mois, les habitants de I'Empire de
Solyr ont pu assister 4 la création de nombreux
hopitaux gratuits contrélés par les Huma-
nistes, on d’écoles accessibles 4 tons. La men-
talité générale de ’Empire de Solyr a ainsi eu
tendance 4 légérement évoluer, ce qui a fait
de cette nation une véritable terre d’accueil
pour les ITunanistes du monde entier.
Les maitres du haut conseil, contrdlant par-
faitement la caste des combattants comme
celle des protecteurs, ont fait en sorte que
Plnquisition soit particuliérement absente
ces demiers mois dans PBmpire de Solyr. 1
est probable aux yeux de tous que si e telle
situation devait perdurer, ’'empire ne tarde-
rait probablement pas a devenir le plus
important bastion humaniste qui soit.
D'un autre c6té, le haut conseil a accru la
répression contre les Humanistes dans les
royaumes de Kar ¢t de Kern. Les agents
infiltrés étant alors chargés de tenter de

Lo guecic
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pousser les Humanistes sur la voie d’un acti-
visme plus radical. Et, de fait, nombreux
sont les défenseurs de cette faction qui dési-
rent actuellement passer au terrorisme afin
de pouvoir défendre leurs idées.

La phase finale du plan du haut conseil est.
des plus élémentaires, Tls comptent provoquer
une série d’attentats particulierement violents
a Pencontre de bon nombre des plus hauts
dignitaires de la caste des combattants et des
protecteurs (en fait des individus modérés
susceptibles de s’opposer a la suite du grand
plan). Les investigations qui suivront ces
attentats concluront tout d’abord a Iaction
d’activistes hnunanistes, ce qui permeitra de
terribles purges 4 'encontre des défenseurs
de cette philosophie ainsi que Pinstanration
de la loi martiale en Kar et en Kern,

La suite des investigations prouvera I'impli-

cation du royaume adverse, les maitres de
Kar et de Kern (tous deux membres du haut
conseil) s’empresseront alors de se déclarer

mutuellement la guerre. Clest ainsi que deux
puissantes armées convergeront |'une vers

Pauire afin de s’affronter. Bien évidemment
le seul chemin leur permeitant de se ren-

contrer passe par I’'Empire de Solyr.

Le haut conseil compte alors sur Fasul Ib'n
Kan pour faire route vers ’Empire de Solyr
afin de monopoliser le principal de son
armée. Les dignitaires de T'empire préférant
probablement laisser le passage libre aux
armées de Bern et de Kar afin qu’elles aillent
se combattre dans une plaine préalablement
évacuée de ses habitants.

Au dernier moment, et contre toute attente,
les armées de Kar et de Kern sont alors sup-
posées joindre leurs forces puis se retourner
contre Varmée de 'Empire de Solyr déja prise
a partie par les nomades ziils de Palliance des
porteurs de sang. Une fois le plus gros de Pax-
mée ainsi €liminée, le chemin jusqu’a la capi-
tale de I'empire devrait alors étre des plus
faciles pour les trois armées unifiées sous le
commandement utiique du haut conseil.

au royaume de Kar

est lors du séjour de vos personnages
dans le royaume de Kar que les ter-
ribles événements fomentés par les
maitres du haut conseil vont se dérouler. La
chronologie succincte que vous trouverez en

L’AVENTURE

annexe vous permetira de garder une vision
d’ensemble de la succession des différentes
phases du plan du haut conseil. Bien évidem-
ment, il est possible que certaines actions des
persormages puissent légérement temporiser
ou différer ces événements mais, globalement,
tout devrait se dérouler tel quindiqué.

Tout an long des événements gui se déroule-
ront dans la cité d’Ankar, pensez & intégrer
des petits interhudes sans le moindre rapport
avec le scénario principal. Les rues de la cité
sont fréquentées par des individus violents
et impulsifs, les duels y sont monnaie cou-
rante, les bagarres d’auberge habituelles et 1a
justice expéditive.

ankar, la cité du reu
Voici done quelqgues jours que vos personnages
se trouvent dans la vaste cité d’Ankar. Nom-
breuses peuvent &tre les raisons qui les ont
menés en ce lieu. Haut lieu de la caste des
combattants, nombreux sont les riches mar-
chands gqui viennent en cette cité afin de com-
poser des groupes de mercenaires suscep-
tibles de protéger d’importants convois a tra-
vers des terres hostiles. Tl est aussi possible
que vos personnages combatiants se soient
suffisamment distingués au cours de précé-
dentes aventures pour pouvoir prétendre A des
postes dimportance au sein de la caste. Enfin,
si 'un de vos combattants est particuliére-
ment réputé au sein des membres de sa caste,
il est. aussi possible que les maitres du haut
conseil se soient arrangés pour le faire convo-
quer 4 la Citadelle (le quartier général de la
caste des combattants) afin de pouvoir éva-
Tuer la maniére dont il réagira a la suite des
événements. Dans un tel cas, et 8'ils le jugent
trop faible ou trop proche des Humanistes, il
est tout A fait possible qu’ils fassent partie des
nombreux combattants qui tronveront la mort
lors de la mise en route du complot.
Les personnages logent donc & L auberge des
cing lames, un accueillant établissement situé
au coeur de la cité, le quartier le plus ancien
de la cité. Depuis plus d’une semaine un
soleil de plomb briile Ia Cité du Few. Les habi-
tants d’Ankar ont beau étre habitués aux
rignenrs des forles chalewrs de ’¢té, méme
les plus Agés reconnaissent ne pas se souve-
nir avoir enduré tme telle chaleur.
La ville vie donc au ralenti. Butre midi et cing
heures de Paprés-midi, le moment le plus
chaud de la journée, les rues semblent quasi-
ment désertes, et ce n’est qu’avec la venue de
la fraicheur du soir que la cité recommence
véritablement & vivre.

En cetie nouvelle soirée & Ankar, pour la pre-
miére fois depuis des semaines, de sombres
et épais nuages se sont amoncelés toute la
journée au-dessus de la ville. L’air est lourd
et charge d’¢lectricité, tous en ville attendent
que I'orage éclate afin de pouvoir rafraichir
la Cité de Feu et remplir les nombreuses
citernes attendant de récolter ’eau de pluie.

Lo nuit de Tous les ccis

C’est au moment ot le soleil disparait sous
Thorizon que le ciel se metira a gronder. De
terribles éclairs viendront zébrer le ciel puis,
rapidement, des trombes d’eau déferleront
sur la ville, La nuit durant, la visibilité sera
réduite 4 quelques meétres en raison des
pluies torrentielles s’abattant dans les rues,
et le bruit du tonnerre dissimulera de bien
plus sinistres cris.

(C’est au cours de cette nuit que de nombreux
Humanistes, manipulés par les agents du
haut conseil, vont tenter d’assassiner plus
dune centaine des membres les plus
influents de la caste des combattants.

Il est possible que vos personnages solent pris
A partis par les assassins si jamais 'un
d’entre eux est un combattant particuliére-
ment. émérite (et susceptible de ne pas
approuver les décisions du haut conseil s’il
venait & découvrir son existence). Il est aussi
possible qu’ils puissent intervenir lors d’un
attentat contre un combattant e trouvant non
loin de I’endroit ot ils vivent.

Voici nne situation qid pourra parfaitement
¢tre modifiée en fonction de 'endroit o vos
personnages préféreraient se trouver.

Depuis plus de quatre heures, les person-
nages se trouvent donc au Panthéon des mille
fleurs. Il s'agit d’une immense auberge
construite sur quatre élages autonr d’une
salle centrale. On peul y trouver la meillenre
biere de la ville, les plus fines venaisons, ainsi
que certaines des plus jolies filles qui soient.
La clientéle y est éclectique, essentiellement
composée de riches marchands de passage,
ainsi que d’aventuriers fortunés et renommeés.
Aprés avoir fini un copieux repas, ils atten-
dent donc que la pluie se calme avant de pou-
voir rejoindre leur auberge.

Soudainement des bruits de combats rai-
sonneront dans les étages, et la porte d’en-

trée s’otvrira violemment pour laisser passer _
une bomme vingtaine d’hommes en armes: -

vétus de cuir et de métal. Rapidement:le
chef du petit groupe montlera sur.
une table tandis que ses . g

Jour 4¢

Union des armées
de Kar et de Kern
contre UEmpire de
Solyr.

Bataille contre
Uarmée de UEmpire
de Solyr.

L’armée se fuit
éradiquer par les
armées ziils, de Kar
et de Kern.

dJour 40-5¢

Mise en route des
trois armées réunies
en direction d’Yris.
Paniqués, les
dignitaires
impériaux ne saveni
comnent réagir.




Mélean Savn

Mélean Sarn est I'un des
combattants les plus
cormus de tout Kor. Clest
un homme puissant et
souple, dgé d’une cin-
quantaine d’années.
Cependant, sous un
aspect jovial et franc, il
cache de terribles ambi-
tHons et le lourd secret
de la disparition de
Kroryn. Depuis qu’il
s’est engagé dans la
congpiration aux cités
des membres du haut
conseil, il a rompu son
Lien avec son dragon de
Khy. Ce dernier erre a4
présent sous I'emprise
d'une folie provoguée
par 'Etoile par laquelle
Mélean est désormais
ingpiré,
Il est convaincu d’agir
dans le plus grand inté-
rét de Kor, et rien ne
saura done lui faire
reconnaiire les dangers
de la voie ténébreuse et
sanglante qu'il
empraite.

hommes se répartiront tout autour de la
salle tout en menacant 'assemblée de redou-
tables arbalétes.

“ Nous n’en avons qu’aprés pen d’entre vous,
ne tentez rien et la plupart d’entre vous pour-
ront garder la vie sauve. Sl vous tentez d'in-
tervenir mes hommes se feront un plaisir de
vous faire découvrir la puissance d’impact de
nos carreatx d’arbalétes. ”

Puis it désignera trois des membres de 1’as-
semblée réunie danus la salle commune, de
puissants et vieux combattants vétérans de
nombreuses guerres. Aussitdt ses hommes
les cribleront de nombreux carreaux d’arba-
letes lourdes. Peu de temps aprés une
dizaine d’antres combattants vétus de cuir
noir et de métal descendront des étages tout
en essuyant leurs armes rougies de sang et
en soutenant quelques-uns d’entre eux affli-
gés d’'impressionnantes blessures. Dans les
élages quatre autres combaitants de renom
auront trouvé la mort.

Vos personnages sont Hbres d’agir comme
ils le désirent afin d’éviter q{ie toul se
déroule aussi simplement. $'ils agissent, il
est en revanche probable qu'ils soient rapi-
dement épaulés par d’autres combattants
et aventuriers qui les aideront A se défaire
des agsassins,

Le combat sera des plus violents car les meur-
triers refuseront de se rendre et 1ls feront tout
Ppour parvenir 4 prendre la vie de leurs cibles
initiales. Sur chacun des corps, il sera possible
de trouver une bague sur laquelle est gravé le
profil d’'une iéte de loup. Fn dehors de cela,
sewles leurs armes particuliérement exotiques
pourront laisser penser qu’il s’agit de com-
battants défendant les valeurs humanistes.
Cest ainsi qu’en Pespace d’une nuit, plus de
cents cambatiants renommés et prés d’une
cinguantaine d’assassins humanistes trouve-
ront la mort.

( un réveil sanglant

La nouvelle des sanglants assassinats de la
nuit passée va se répandre telle une trainée
de poudre dans les rues d’Ankar. La caste
des combatiants et le royaume de Kar vien-
nent de perdre nombre de leurs rmembres les
plus influents. A nouveau, un soleil de plomb
s’abat sur les murs de la cité sous le choc de
cette sanglante nuit.

51 vos personnages sont des individus répu-
s pour leurs talents d’enquéteurs ou si cer-
tains d'entre eux sont des membres
influents de la caste des combattants, ils
seront alors rapidement contactés par des

envoyés de Mélean Sarn, connétable d’An-

kar et, accessoirement, membre du haut

conseil. Dans le cas contraire libre a vous

de pousser vos personnages a enquéter pour
des raisons plus personnelles (le vieux
maitre de 1'un de vos combattants a ainsi pu
périr sous les coups des assassins...).

Les personnages seront done menés jusqu’aux
appartements du connétable de la cité par
des gardes en armure lourde. Aprés avoir tra-
versés plusieurs cours intérieures reliant les
nombreux batiments formant 1a Citadelle, le
siege de la caste des combattants, les per-
sonnages finiront par entrer dans une bétisse
lourde et imposante plus semblable i une
immense caserne gu’a un véritable palais.
Si¢ge administratif de 1a cité d’Ankar, c’est
au coeur de ce batiment qu’ils finiront par ren-
contrer Mélean Sarn.

T.a piéce est immense et spartiate. Les murs
de pierre rouge sont dénués de tout ornement
et setile une grande table en granit occupe le
centre de la piece. Quelques fauteutls tout en
hois et cuir sont disposés autour. Mélean Sarn
est debout en compagnie d’un homme de
petite taille, solidement bali, chauve et
pourva d’une courte barbe.

“ Je vous remereie d’avoir accepté de répondre
a mon invitation avec une telle diligence. Je suis
au courant de nombres de vos faits d’'armes (il
est possible qu'ils fassent directement allusion
it des enquétes précédemment menées par vos
personnages) et je suis convaincs que vous étes
les hommes de la situation. La nuit derniére,
dans la seule ville d’Ankar, plus de cent com-
battants d’exception ainsi que des membres de
la noblesse de Kar ont, été sauvagement assas-
sinés. Plus grave encore, au cours de la méme
nuit, ¢'est plus d'un millier de nos plus réputés
combattants qui sont morts de la méme
maniére. Nombreux sont ceux qui cherchent a
découvrir comment et par qui un tel attentat a
pu étre commis. Je suis convaincu que vous
saurez nous aider dans celte enguéte et c’est
poutrquoi je vous demande de bien vouloir nous
aider afin de démasquer les coupables de cet
odieux forfuit. Voici des médaillons portant
Vembléme de la ville, ils vous serviront @ élre
reconnus comme des agents du connétable, cela
devrait vous ouvrir quelques portes. Vous pour-
rez fuire vos éventuels rapports @ Aramorn de
Shandr, Vun de mes plus fidéles lieuienants
chargé de regrouper les informations des diffé-
rents enquéteurs que nous employons. Je vous
laisse en sa compagnie el bonne chasse..”

Aramorn de Shandr est un combattant répute,
un homme connu pour avoir vécu des aven-
tures épiques soignensement consignées dans

les archives de la caste. I g’est retiré du
monde il y a cing ans afin d’assister Mélean
Sarn dans la gestion d’Ankar.

* Fai moi-méme été viciime d’une tentative
d'assassinat hier soir, vous comprendrez donc
combien je suis personnellement intéressé par
le hon déroulement des investigations. Quelle
que soit l'aide dont vous pourriez avoir besoin,
n’hésitez pas @ me contacter. Je ferai tout ce
qul est en mon pouvoir afin de vous aider. Les
cadavres des assassins éliminés cetie nuit ont
été entreposés au sous-sol de linfirmerie de la
Citadelle si jamais vous éprouvez le besoin d’al-
ler les inspecter. ”

( premiéres pisies

Dans une immense salle fraiche et sombre,
les personnages pourront étre menés auprés
des cinguante cadavres. Une odeur désa-
gréable émane des corps, certains commen-
cant 4 gonfler sous la pression des gaz libérés
par le déces.
Les cadavres des assassins sont tous iden-
tiques. Chaque homme portait une arbalete,
un cimeterre i deux mains et une dague 4
poison (dague dont le manche est creux et
contient une petite fiole en verre emplie de
poison, lors d’un coup d’estoc Ia lame recule
legerement dans le manche et vient casser la
ficle de verre, le poison s'éconle alors par des
rainures le long de la lame). Leur armure est
un étonnant assemblage de cuir épais d’ori-
gine inconnu et de fins anmeatx de métal par-
courtts de bandeleties de cuir destinées 4
empécher les anneaux de tinter les uns contre
les autres. Ces armures sont de trés grandes
qualités el ont été trés certainement concues
par des artisans d’exception. Enfin chaque
assassin porte sur lui une bague arborant la
gravure dune téte de loup, Il s’agit d'une
bague creuse contenant une bonne dose de
poison mortel.
Aucun assassin n’a été capturé vivant, tous
ayant réussi a ingérer le poison de leur bague
au moment de leur capture.
Plusieurs pistes sont désormais & la disposi-
tion des pexsonnages : tenter de remonter Ja
trace des armes et des armures (les arbalétes
sont des armes particulirement difficiles 4
trouver en Kar, les cimeterres sont de facture

ziil, et les armures sont trop exotiques pour

venir des artisans locanx), se rensei-
gner sur les assassins eux-

Miélean Sarn
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(Maitre d’arme, conné-
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Aramorn de Shands

Aramorn de Shandr est
mm homme honndte,
Peu ambitieux, Pexcel-
lence de ses talents de
guerrier lui a permis de
s’¢lever naturellenent
au sein de 1a caste des
combuatiants. Tidele de
Mélean Sary, il n'est
cependant pas an cou-
rant de la conspiration
du baut conseil et il est
probable quil s’y oppo-
serait 8’1l venail a
découvrir ce qid se
déroule,
C’est un homme calme
et réfléchi qud défend la
voie draconique tout en
admettant qu'elle
puisse ne pas éire In
seule maniére de voir le
monde,

mémes (Ankar est une grande cité mais,
notamment en éi¢, les allées et venues ne sont
pas sl courantes, et si ces hommes sont des
citoyens de la ville il est probable que des gens
poutront parler d’eux), tenter de remonter la
piste du poison (c’est une chose détestée et
interdite dans le royaume de Kar et pet ’ar-
tisans sont susceptibles d’en préparer).

( La piste umaniste

Ankar est la cité des coutbattants, son
marché principal est donc connu pour la qua-
lité et la variété des armes qui y sont ven-
dues. Cependant, tout comme un certain
nombre de régles codifient 1a voie du com-
battant, un certain nombre de régles plus ou
moins tacites s’appliquent aux échanges
effectués sur le marché. Clest ainsi que les
armes considérées comme peu honorables
ou trop teintées d’Mumanisme ou de Fata-
lisme sout interdites. Les arbalétes font par-
ties de ces armes tuterdites, seules quelques
rares compagnies - nolamment les ingé-
nieurs, voir Les foudres de Kroryn page 15 -,
regoivent anforisation des maitres de la
caste el du connétable de 1a cité pour pon-
voir atiliser de telles armes.
Siles marchands sont interrogés, ils ne pour-
ront que renvover les personnages vers les
artisans de la cité, atncun d’entre eux u’étant,
visiblement prét A braver Ia milice du conné-
table pour gagner quelques pigces de plus en
vendant des armes humanistes. Tous les mar-
chands seront done convaincus que seuls des
artisans de la ville ont pu réaliser ces armes,
Le principal quartier des artisans se trouve
dans le vieux quartier. C'est an coeur d'an
dédale de petites ruelles s’enfoncant entre
des murs d’argile rouge briilés par le soleil
que Uon finit par déboucher sur Pimmenge
quartier des artisans. Tl s’agii. de six tues par-
tant en étoile d’une petite place pourvue
d'une fontaine circulaire. Chaque rue est
dédiée A un artisanat de Ja guerre spécifique.
Clest ainsi que Ies Personmages pourront
découvrir la rue des architectes (ot se trou-
vent les principaux ingénieurs militaires de
la ville qui louent leurs services aussi hien
pour aller bétir des fortifications de par le
monde gue pour aller les saper lors de siége),
la rue des tisserands (dans laquelle on pent
trouver de gigantesques ateliers servant 4
concevoir les uniformes de grandes armées,
mais anssi de petits ateliers ofl des mages
savent tisser les armures les plus fines el les

plus discrétes qui soient), la rue des maro-

quiniers (de grands ateliers y fabriquent des

centaines de boties, ceinturons et fourreaux _'
afin de pourvoir les armées de tout Kor, et de -
petits ateliers de confection vous y proposent”
des armures discrétes et enchantées ou les |

bottes les plus solides et les plus confortables
du monde connw), Ta riue des cotmbattants (on
¥ trouve les grandes fabriques et leg petits

ateliers d’armes de contact), la rue des gar- -

diens (on y trouve toutes les armures métal-

liques) et la rue des archers (dédiée 4 totites

les armes de dislance).

C'est une véritable ville dans 1a ville, tant les
ouvriers travaillant pour les différentes
manufactures sont nombreus, tant i1 vy a
d’acheteurs venus des quatre coins du
monde pour y trouver le meilleur matériel au
meijlleur prix.

En ce gui concerne les armes, il sera pos-
sible d’y apprendre tn certain nombre d’in-
formations intéressantes. Leg cimeterres
sout vraisemblablement de manufacture ziil.,
Le commerce étant plus que rare avec cette
nation, nombreux seront les artisang éton-
1€8 qu'une importante quantité de ces
armes puissent appartenir 4 une faction
¢trangére anx nomades. Tous seront d’ac-
cord pour penser que seuls des individus en
trés bon terme avec les tribus zils pour-
raient espérer obtenir une importante quan-
tité de ces armes.

De fait, au cours de leurs nombreuses tracta-
tions avec les nomades zitls de Fasul Ib'n Kan,
les agents du haut conseil ont récupéré bon
nombre de caisses d’armes des nomades.
Lorsque le moment est veny d’équiper les
Humanistes manipulés par les agents infiltrés,
c’est tout naturellement que ces caisses ont
alors servi.

Ea ce qui concerne les arbalétes, seuls deux
artisans ont oblenu I'autorisation du conné-
table pour fabriguer des armes de technolo-
gie humaniste. Cependant ces denx hommes
ne disposent que de petils ateliers et ils
avoueront ne {ravailler qu’a la commande,
piece aprés picce. En étudiant une arhaléte
et les carreaux délenus par les assassins, ils
seront en mesure d’affirmer que ces armes
ont ét¢ {abriquées dans une mamdacture tra-
vaillant & grande échelle. Un certain nombre
de traces sont en effet caractéristiques dn
travail de machines destinées A travailler le
bois et le fer. Bien évidemment. aueun gérant
de fabrique ne reconnaitra avoir conci de
telles armes,

SHOMMES ET DE DRAGONS |

En fuit, Uun d’entre ewx travaille pour le haut
conseil, de nuit les sous-sols de sa manufacture
sont envahis par des agents du haut consetl qui
viennent monter diverses armes afin d’'accom-
plir leurs méfaits. Il est ainsi possible de trou-
ver des caisses emplies d’arbalétes, de dagues
empoisonndes, de tétes de fléches barbeléesi de
kriss (poignard @ lame courbe connu pour ejf;re
une arme fataliste). Mais cela ne devrait étre
que lors de la troisiéme phase de l’enquefte gue
les personnages accéderont a cet entrepét,

Pour ce qui est des poignards, les artisans’du
quartier seront horrifiés 4 1'idée que 1'un
d’entre eux puisse fabriquer des armes si peun
honorables.

En ce qui concerne les armures, nud ne saura
d’oit elles peuvent provenir. Un vieil artisan
pourra cependant leur trouver guelques res-
semblances avec des armures utilisées dans
les temps anciens par un groupe d’assassins
ocuvrant pour les Humanistes,

Cet homme n’est qu’'un des nombreux agents du
haut consetl destiné a aiguiller les personnages
sur la piste voulue.

Voici quelques exemples d’individus qu’il
sera possible de fréquenter dans le quartier :

- Seleb I'ingéatienx : Cest un vieil homme
fin et rabougri mesurant moins d'un meétre
soixante el pourvit ’une tine barbe blanche
éparse. Il dispose de Pun des deux ateliers
fabriquant des armes humanistes. Il n’a cepen-
dant de rapports qu'avec les factions les plus
calmes delaville, et il est le premier 4 s’éton-
ner et & s’imquiéier des événements de la nuiic
précédente. Si les persormages pm‘viennei,lt a
sympathiser avec lui (il fandra qu'ils aient1 es-
prit particuliérement ouvert), il pourra devenir
un informaterrr de choix car 1l esl an couraut
de bon nombre de choses se déroulant en ville.

- din Dobére : Du haut de ces deux
métres, pesant plus de cent trenle kilos de
muscles, totalement imberbe et le corps
cuivré par le soleil, le moins que ’'on puisse
dire c’est gque Qin est impressionmant, En
revauche, il suffit de lui parler quelques
secondes pour comprendre que ’on n’a pas
affaire A une lumiére. Cet homme s’occupe
de transporter des marchandises 1011}'5165
pour les différents artisans du quartier. 1O}lt
le monde le prend pour un simplet, ce qu ‘il
est. Il pourra cependant étre d’une aide pré-
cieuse si les persomnages se montrent

agréables avec lui. Il sait observer la rue, et
nombreux sont ceux qui ne font pas attention
A la présence du simplet.

- Tilrows de Kaln : Ancien grand voyagent,
cet homme tient une petite manufacture
d’épées. Il sera ravi de venit en aide aux per-
somages, d’autant plus qu'il est un agent du
haut conseil.

Les Loups gris -
Si les personnages s'intéressent atx agsassing
eux-mémes, il leur fandra vn peu de chance et
heaucoup de courage pour arpenter les rues
en posant des questions. 11 apparaitra que bon
nombre d’enire eux sont des voyvageurs récem-
ment arrivés en ville, mais quelgues-uns sont
des résidents de la cilé.
Ceux-14 sont connus pour leur engagement en
favenr des théories humanistes. Il sera diffi-
cile d’en apprendre plus, le sujet étant dan-
gereux 4 aborder pour les habilants de la vﬂie..
Si les personnages disposent de contacts pri-
vilégiés chez les Humanistes, ou s'ils o.nt
montré de grands talents de diplomates,‘ﬂs
pourront alors apprendre qu'une nouvelle fac-
tion vient de voir le jour, Les Loups gris sont
composés d’individus persuadés que seul le
recours A la violence peut permetire d’impo-
ser enfin 'Humanisme. Vraisemblablement
ce groupe est trés récent et il parait étonnant
(i’il ait pu aussi vite mettre sur pied une
action d’'une telle envergure.
Les quelques Humanistes de la ville sont hor-
rifiés par Vattentat et {ls nieront toute impli-
cation dans les assassinats.
Enfin les Humanistes de la cité pourront faire
part de leur surprise devant Pamplenr de 1'at-
tentat. Le rovaume de Kar n'est pas du tout
connu pour &tre un havre humaniste, il leur
paraitra donc étonnant qu'un tel nombre d’as-
sassins humamnistes aient eu la possibilité de
coordonner une telle altague ciblant des pex-
sonnalités aussi réputées.
Devant les informations récoliées par les dif-
férents groupes enquétant, Aramorn de
Shandr va commencer 4 organiser des des-
centes de la milice dans tous les repéres

humanistes.

apidement la c¢ité d’Ankar va étre le

B @.sorciéres de son histoire. Des
centaines de combattants

Avamoern de Shands- !

Caste : Combaltants
(Maitre d’armes)

FOR 8§ RES 10
INT 6 VOL 9
OO 9 PER 8
PRI 6 TMP 5
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Chance ; {}
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Armure : 20
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Compétences : Armes
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dragons 8
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lieu de la plus terrible chasse aux
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Azwen Decandros

Arwen Decandros est
Pun des principaux
théoriciens humanistes
dans le royaume de
Kar. gé de plus de
soixante ans, il n’aspire
cependant plus qu’an
repos et A la paix. Cest
un homme calme et
discret doté d*un esprit
d’une rare finesse.

arpentent les rues en quéte de tout ce quii
peut de prés ou de loin ressembler & un
Humaniste. De nombreuses échoppes d’apo-
thicaires sont briilées par une populace en
colére. Nombreux sont les guerriers désirant
venger les héros de leur caste morts sous les
coups des assassins,
Les personnages peuvent agir de plusieurs
manieres dans un tel chaos. Ils peuvent sim-
plement décider de ne pas mntervenir, mais ilg
peuvent aussi vouloir prendre part 4 la curée.
eur suffira alors de rejoindre I'un des notm-
breux groupes de combatiants qui arpentent
la cité en quéte de trace ’Humanisme,
J'ose cependant espérer que vos personnages
sauront plutdt prendre le parti des oppriinés,
Les opportunités seront tout aussi notn-
breuses mais souvent bien plus délicates a
gérer. Ainsi pour protéger un couple de com-
mercants (et leurs enfants) de laveugle vin-
dicte populaire, il faudra savoir faire preuve
de beancoup de charisme et d’éloguence pour
calmer la foule, dans un tel cas 1a violence ne
pouvant qu’amener la violence. Ils ont T’oc-
casion de tenter de sauver des innocents tuzi-
qt}\ement coupables de ne pas penser de la
meme maniére que les autres.

(Un appel au secours

Durant quelques jours 1a plus grande anar-
chie va régner sur la ville. Les gens ont peur
e‘t sont en colére, et la chaleur ambiante ne.
fait qu’attiser le brasier des passions,

Si, au cours de leurs premiéres investigations
ou au cours de précédentes aventures, les per-
sonnages onf su montrer leur ouverture d’es-
prit, ils seront alors contactés par un jeune

Emoran le vif est un jeune homme probable-
ment d’origine zfil, gé d’une douzaine d’an-
nées, c’est un enfant des rues habitué A sur-
vivre aux dures conditions de vie d’Ankar.,
Des personmages un tant soit peut perceptifs
pourront aussi remarquer qu’il semble doté
d’un esprit particuli¢rement fin. Vraisem-
blablement, et malgré son statut social, il a
pu profiter d'un mininmun d*éducation,
Si les persommages le suivent sans rechigner
(ou au moins certains d’entre eux), il les
ménera au coeur du bas quartier en périphe-
rie de la ville. Aprés un long moment a errer
dans d’¢trottes ruelles se ressemblant. tottles
(en fait {1 tourne en rond et cherche 3 faire
en sorte que les personnages ne parviennent
plus & se repérer), il fera finalement entrer le
groupe dans un petit batiment de deux
¢tages. C'est au rez-de-chaussée, dans une
piéce spacieuse et confortable que les atten-
dent leurs hotes.
Arwen et Talia Decandros sont les chefs de
ce qui reste du mouvement hwmaniste i
Ankar. Tl est probable que le personnage qui
les conmatt aura bien du mal a quit'i;er du
regard la superbe jeune femme que n’a pas
manqgué de devenir Talia,

¥ Pardonnez la maniére que j'ai eue de vous
cm.woquer, mais je tiens d faire cesser le carnage
qut ravage actuellement Ankar et je suis
convaincu que vous étes les hommes de la situa
tion. Je me nomme Arwen Decandros et Je suis
lun des chefs du mouvement humaniste o
Ankar. Je peux cependant vous jurer solennelle-
ment n'avoir aucun rapport avec les responsables
de Uattentat qui ont décimé la caste des com-
baitants il y a quelques jours de cela. Nous
sommes des plus inquiets car il semblerait qu'un
groupe puissant et riche est parvenu & nous infil-
trer, puis ¢ financer certains groupes composés
des plus jeunes, des plus naifs et des plus vio-
lents d’entre nous. Effectivement les assassins
sont des umanistes, mais Uattentat n’a rien a
voir avec nos objectifs, il va méme a Usncontre
de notre philosophie. Jignore qui est responsable
mais je ne pewx que vous exhorter & tenter de le
décowvrir afin de mettre un terme & lg Jolie qui
s'est abattue sur la ville, ”

( Le venin de Brorne

Les personnages vont done devoir reprendre
leurs investigations depuis le début mais,

3?}:: ]fgié-ci, avec le soutien des Humanistes

enfant qui leur proposera de les mener auprés
de gens désirant calmer la sitnation en ville, |
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Si les personmages s'intéressent d'un peu plus
prés aux armures des assassins, les maftres
artisans de la ville travaillanl pour les Huma-
nistes pourront 8’ &tomer du c6té manufacturé
de ces temes. En effet, ¢lle ressemble plus
aux tenues élaborées pour wn ordre militaire
qu’a des armures faites au cas par cas. Cer-
tains maitres artisans potrront éventrellement
émetire hypothése que seuds les meilleurs
artisans de Kemn. seraient capables de conce-
voir des prolections d’une telle qualité.
Cependant la piste de 1'équipement ne
menera pas trés loin,
Tl pourrait par conire &tre intéressant que les
personnages commencent & s’intéresser aux
victimes de I'attentat. Bien évidemment il est
possible qu'ils aient déja commencé 4 enqué-
ter, mais les informations qu’ils powrront
récupérer risquent de légérement changer en
fonetion de si elles sont obtenues par le biais
du connétable d’Ankar ou par le réseau de
renseignement humaniste.
Si les personnages interrogent. Aramorn de
Shandr, ou d’autres membres importants de
la caste des combaitents ou de la noblesse de
Kar, ils seront recus avec un certain étonne-
ment. Puisque les coupables ont été décou-
verts pourquoi continuer Penquéte. Sils font
part de leurs sonpcons guant au fait gu'un
autre groupe a pu parvenir & infiltrer puis 4
manipuler les éléments les plus impulsifs de
1a faction humaniste établie dans le royaume
de Kar, ils pourront noter Uincrédulité de leur
interlocutenr. Aramorn sera cependant tout
disposé & donner les noms et adresses des vie-
times afin que les personnages puissent aller
interroger leur entourage. Pour sa part il en
connait quelques-uns et il ne voit pas ce qui
aurait pu provoquer le désir de les éliminer,
Au cours de cette phase de 'enquéle je ne
savrals trop vous encourager 4 imaginer
quelques personnalités hautes en couleur
(une famille de combattants de type clan
sicilien, une veuve volage, un mari éploré,
etc.) afin de rendre plus vivantes les inves-
tigations de vos joueurs. De la méme
maniére, ces personnalités vivaient, pour la
plupart, dans de riches demeures béties
dans le haut quartier mais quelques-unes
des victimes s’étaient établies dans les bas-
fonds de la ville et tenaient des salles de
combal clandestines ou des auberges pen
recommandables. En bref, profitez-en pour
faire découvrir la ville d’Ankar et ses habi-
tants 4 vos personnages. Bien évidemment
il sera aussi possible d’interroger des survi-
vants de Pattaque.

11 apparaitra tapidement que ces hommes et
femmes partageaient de nombreux points
communs. Outre le fait qu’ils étaient tous des
mernbres élevés de la caste des combattanis
(les moins gradés d’entre eux étaient des
Combattants et la plupart étaient Maitres
d’armes), bon nombre d’entre eux s’étaient
distingués en menant des troupes dans les
nombreuses guerres qui rtavagent les
royaumes de Bor., En plus d’étre connus pour
des meneurs d’hommes, la plupart avaient
souvent affirmé leur désir de respecter la phi-
losophie humaniste. Tls n’étaient pas, loin de
13, des défenseurs de cette philosophie mais,
pour avoir en 'occasion d’utiliser les talents
des Humanistes sur les champs de bataille
et dans les infirmeries anprés des blessés, ils
avaient été nombreux A affirmer leur désir de
laisser un peu de champ libre aux Huma-
nistes afin de voir si ceux-ci ne pouvaient pas
s’avérer capables de trouver leur place anx
cOtés des dragons, Ces hommes et ces
femmes avaient aussi souvent fait part du
dégoiit que leur inspirait P'Inquisition et la
rigide organisation sociale de Kern (bien évi-
demment le royaume de Kern a subi le méme
attentat et la fanle, aprés avoir été rejetée sur
les Humanistes et provoquée 1’éradication
des maigres cellules maintenues dans ce
royaume, la responsabilité des meurtres va
rapidement étre rejelée sur les dirigeants de
Kar. A noter que tout comme dans Kar, les
victimes des attentats sont les plus modérées
des protecteurs, des hommes et des femmes
qui auraient été susceptibles de s’opposer aux
futurs plans de conquéte du hant conseil).
Des hommes de Arwen Decandros, les per-
sonnages pourront apprendre que les cibles
de 'attental semblaient s’opposer A un cou-
rant montant au sein de la caste des com-
battants au royaume de Kar. Il semblerait
en effet que, depuis peu de temps, les diri-
geants de la caste ajent décidé de radicali-
ser leur attitude vis-a-vis de bon nombre de
sujets sensibles.
C’est ainsi qu’an certain nombre de combat-
tants de haut rang jugés trop éloignés de la
véritable voie des dragons ont &té récemment
évincés des plus hauts postes de la caste.
Comme de bien entendu, nombre des vic-
times de D'attentat humaniste étaient de
farouches partisans d’un retour 4 une atti-
tude plus magnanime.
(Cest an cours de cette deuxiéme engquéte que

les rangs des Humanistes vont tenter
d’aiguiller les personmages sur ;

Avwen Decandros

Caste : firudits

(Apprenti)
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les agents du haut consell encore infitirés dans




(Eﬁnoran le wif

Emoran le vif est un
enlant de 1a rue.
Recueiili trés tot par
Arwen et Talla Decan-
dros, il est devenu 1'un
des principaux agents
humanistes 4 Ankar.,
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la piste de Kern. Ainsi, {Is recevront I'aide pro-
videntielle de quelques gardes des portes de
la ville qui pourront leur révéler que de nom-
breuses caravanes provenant de Kern sont. atri-
vées en ville récemment. Tl sera aussi possible

de découvrir que, curieusement, ancun des

marchands venus de la nation de Brorne n'a
semblé avoir de marchandises 4 vendre sur
les marchés. Qui plus est, ils sont. repartis
quelques jours aprés 1atientat, visiblement
pressés de retrouver leur foyer et démunis de
la moindre marchandise. Fan bref, faites tout
bour que vos joueurs finissent par pouvoir
penser que le royatime de Kern a peut-étre &
voir avec cette affaire.

(oir les événements se précipitent

Lorsque les persormages iront finalement fiire
leur rapport auprés de Aramorn de Shandr,
ils trouveront ce dernier préoccupé et inquiet.,
Avant méme qu'ils aient le temps de parler,
il leur expliquera que plusieurs de ses
hommes Id ont fait part de rumeurs inquié-
tantes concernant le royaume de Kern. Si les
personnages lui font part des derniers indices
qu’ils ont trouvés, il n’en sera que plus péle.
I expliquera alors que plusieurs dragons de
Kroryn ont récemment disparu mystérieuse-
ment aux alentomrs du royanme de Brome.
Cependant certains de leurs Elus ont eu une
vision fugace d’une gigantesque armée de
croisés en train de quilter les hauies mon-
tagnes de Kern. Tl paraitra soudainement.

Hl SHT RV
dépassé par les événements et priera les per-
sonnages de bien vouloir 'accompagner auprés
du connétable. A Pannonce de ces derniers
rebondissernents Mélean Satn convoquera rapi-
dement des messagers afin d’aller chercher les
membres les plus importants de la caste des
combatiants, les principaux barons du royaume,
et les plus anciens dragons de Kroryn, afin de
décider de la suite des événements.

Puis il demandera aux personuages et i Ara-
morn de bien vouloir I'accompagner auprés
de Kroryn au coeur du eratére du Kurghal,
C’est un immense honneur qui est fail aux
personnages et, malgré la situation particu-
ligrement délicate qui précipite cet événe-
ment, il 8’agit d’une chance qui n'est donnée
qu'a peu d’humains. Faites-leur bien com-
prendre la solennité d'une telle occasion.
Pour ce qui est d’Aramorm il restera sans voix.

T w’a encore jamais eu I’occasion de rencon-

trer Kroryn et c’est pour lui la conséeration

de sa dévotion A sa caste.

Les personnages, ainsi qu’Aramorn, seront

menés dans des quartiers privés de la Cita-

delle afin de pouvoir se préparer a la ren-
conlre, On leur portera de luxuenses tenues
de combattants et ils auront la possibilité de
se restaurer et de boire (thés on alcools) avant
le soir de la rencoutre, En fait leur repas et
leurs boissons sont trés légérement drogués,
ce gqui suffira & altérer quelque peu leurs per-
ceptions de la rencontre avec le Grand Dragon,
Cest donc quelques heures aprés que le soleil
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se soit couché qu'’ils seront guidés par Mélean
Sarn et nme dizaine de gardes & travers un
labyrinthe de couloirs el de cavernes s’en-
fongant an coeur de la montagne.

Aprés avoir passé de nombreux postes de
garde, ils finiront par déboucher dans une
grotte aux proportions tilanesques el au
milieu de laquelle ’é¢tend un immense lac de
lave. C'est de cette étendue incandescente
quwémergera alors le plus impressionnant
dragon qu'ils aient eu I'occasion de vencon-
trer, une créature immense constituée en
partie de magma en fusion. Il faudra que les
persommages se forcent & ne pas tourner le
visage pour se protéger de U'impitoyable cha-
leur qui émane du * Dragon ”.
Curieusement leurs souvenirs de I'entretien
ne seront que trés vagues. Aucun d’entre eux
ne se souviendra réellement avoir adressé la
parole & Kroryn, mais tous se souviendront
P’avoir entendu maundire son frére Brorne et
réclamer vengeance pour la mort de ses nom-
breux serviteurs, qu’ils solent hwmains ou
dragons. Les personnages et Aramorn se
réveilleront dans leurs quartiers de la Cita-
delle, le lendemain matin, au bruit des pas
de Mélean et de sa garde personnelie. Bien
évidemment leur état est dii aux drogues
qu’ils ont ingérées, mais ils devraient étre
persuadés que cela tient 4 la magie qui émane
du “ Dragon 7, Ce n'est que lorsqu’ils seront
amenés a véritablement rencontrer un Grand
Dragon gu'ils pourront commencer & se poser
des questions sur cette entrevue.

" Mes amis, les plus grands combattants de Kar
sont réunis dans UAréne, ainsi que les plus
anciens dragons de Kroryn et les plus importants
nobles du royaume. Venez, il est grand temps que
nous cllions leur parler. ”

(est ainsi que le petit groupe se rendra direc-
tement de la Citadelle & I’Aréne d’Ankar. Pha-
sieurs centaines d’hommes et tne quinzaine
d’anciens dragons y sont réunis. C'est devant
cette noble et impressionnante assemblée que
M¢lean Sarn commencera son discours.

En substance, il expliquera la volonté des pro-
tecteurs et dun royaume de Kern de vouloir
décapiter les combattants et les nobles guer-
riers de Kar. Il parlera de la mort des dra-
gons et de ’armée en marche. Faites ressen-
tir 4 vos personnages la tension croissante, la
Foreur soudainement palpable de cette redou-
table assemblée. Finalement, il parlera du
désir de Kroryn de venger la mort de ses ser-
viteurs. L’Aréne retentira alors de centaines

de cris de fureur el d’appels 4 la guerre. Les
personnages assistent ici 4 la création de la
campagne militaire contre le royaume de
Kern. Bientdt, a nouveau, deux Grands Dra-
gons et leurs serviteurs s’opposeronti en wne
bataille sanglante.

(UI]. royoaume &n étar de (;’IICITG

Les jours qui suivront seront emplis de folie et
de chaos. Répondant 4 Tappel de Kroryn, les
barons qui n’ont pas ét¢ estimés indispensables
4 la défense du royawume contre les assauts fata-
listes sont parlis dans leurs terres afin d’y lever
des armées. Dans Ankar, tme immense foule
de combattants et d’Elus de Kroryn patientent
docilement devant les innombrables tentes
abritant les recruieurs de Parmée levée par le
royaume de Kar pour aller perter la guerre au
royaume de Kern. La cité, tout comme le
royaume, est en état de siege. De nombreux
marchands, ainsi que bon nombre de protec-
tewwrs, préferent fisir les Heux el ¢’est done wm
exode massif qui commence sur les routes en
direction de I'Empire de Solyr.

Les personnages seront invités par Mélean
Sarn 4 assister 4 un certain nombre de
réunions concernant la levée de 1armée. s
pourront ainsi, dans une certaine mesure,
donner leur avis sur la marche & suivre (réqui-
sition de fourniture, organisation de 'armée,
ete.). Ils pourront rapidement se rendre
compte que leur entrevue avec Kroryn les
auréole d’une gloire certaine, et peut-élre
pourroni-il finir par ¢’étonner que si peu de
Maiires d’armes Paient rencontré.

Cette partie du scénario peut facilement &ire
quelque peu rallongée. In effet les rivalités
entre les différents seigneurs de Kar ne sont
pas toutes apaisées, et vos personnages pour-
raient trés bien avoir 4 négocier des accords
diplomatiques entre des ennemis de longue
date afin que ceux-ci acceplent de joindre
leurs forces an sein d’une méme armée.

Ii faudra aussi aller négocier avec des
princes marchands pour obtenir chevaux et
fournitures (mais probablement seront-ils
préts A accepter en échange de la possibi-
lité de pouvoir faire accompagner 'armée
par certaines de leurs caravanes transpor-
tant boissons fortes el femmes faciles).

En bref, il est tout a fait possible qu'une
multitude d’opportunités diplomatiques
s’offrent 4 vos aventuriers.

C’est, pour eux le parfait moment de ren-
contrer et de s’attirer ’amitié ou Uinimitié
de certains des persomnages les plus
influents de Kor. :

Fanoran le vif

Caste : Commercants
(Négociant)
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Tueurs hymanisies
et combatiants
de KHar

Caste : Combattants
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y trant une semaine la ville va vivre au
rythme de la levée de I'armée du
royaume. C'est aussi & ce moment

que les personnages vont &tre 4 nouveau
contactés par les Humanistes d’Ankar qud
semblent étre au courant de bien des choses.

(m‘J les choses ne cessent de se brouiller

Alors qu'ils se trouvent en ville, & vaquer 4 leurs
occupations, les personnages sont A nouveau
contactés par Emoran le vif. Le jeune garcon
leur expliquera que Arwen désire les voir le
plus rapidement possible. Il ne cherchera pas
4 les semer cette fois-ci et les conduira direc-
tement 4 la demeirre du vieil homme,

* Mes compagnons humanistes ont pu rassem-
bler un certain nombre d’informations trou-
blantes qui doivent vous étre dévoilées. Il appa-
rait que le royaume de Kern et la caste des pro-
tecteurs oni subi le méme attentat que celud qui
a touché Kar, et durant la méme nuit. Qui plus
est, une dizaine de dragons de Brorne ont dis-
paru et ce sont des indices incriminant le
royaume de Kar et la caste des combattants qui
oni poussé les dirigeants de Kern et de la caste
des protecteurs d envoyer une armée ¢ notre
encontre, Je ne sais ce qui se passe exactement
mais bon nombre des néires cherchent ¢ com-
prendre afin d'éviter le massacre a venir. Quel-
qu’un cherche & monter les royaumes de Kern et
de Kar Uun contre Uautre et a affaiblir les Huma-
nistes, Force est d’ailleurs de constater que jus-
qu’a présent il y est parfaitement parvenu. Je ne
sais malheureusement pas qui peut avoir les
maoyens, et le désir, d’organiser une action d’une
telle importance, Je ne saurai trop vous encou-
rager d poursuivre plus en avant vos investiga-
tions et sachez gue vous pourrez pleinement
compter sur la collaboration des quelques Huma-
nistes de la ville, je suis tout ausst inquiet que
vous de la maniére dont la situation évolue. Clest
d’ailleurs pour cela que j'ai chargé Talia de se
rendre au royaume de Kern aftn d’y trouver des
pistes intéressantes, *

Les personnages risquent cependant de se
trouver dans une situation des plus déli-
cates, Il semble en effet qu’ils adent, dé&ja eu
1’occasion de faire le tour des informations
qu’ils pouvaient étre 4 méme de glaner des
victimes et des coupables de 1'attentat.
Quelques événements vont cependant venir
providentiellement les aider dans ces nou-
velles investigations.

Dans les auberges de la ville, outre la levée
de I'armée pour aller combatire armée de
Kern, les habitanis de Ankar ne parlent que
des quelques vingt ou trente cadavres qui ont.
&té trouvés au petit matin dans une décharge
de la vieille ville. Bmoran le vif se chargera
d’en informer les personmages A la suite de
lewr entrevue avec Arwen, car il apparait que
nombre d’entre eux sont des individus
récemmment arrivés dans la cité qui pourrait
bien étre liés aux responsables de 'attentat.
Auréolés du prestige de leur position auprés
du connétable, il sera facile aux personnages
de jouer et de parvenir & décider les respon-
sables de la milice a leur parler de cette décou-
verte. Clest ainsi qu’ils pourront apprendre
que les cadavres ont été incinérés quelques
heures a peine aprés leur découverte. 1l sera
alors nécessaire de se montrer persuasif
(quelques piécettes pourraient aider) afin de
pouvoir en apprendre un peu plus. Certains
gardes ont pris soin de dépouiller les morts
avant de les jeter au feu el c’est de cette
maniére qu’ils onl pu récupérer quelques
bagues 4 téte de loup. Les personnages pour-
ront aussi apprendre que les morts ont été
incinérés sur ordre express du connétable
Mélean Sarn, ce qui n’a pas manqué d’éton-
ner les gardes qu'il puisse s’intéresser A tne
telle affaire en des temps si troubles.

Au regard de 'avancée de son plan, le haut
conseil a décidé I’élimination des assassins
ayant survécu a la nuit de P'atlentat et aux
purges contre les Humanistes. Cependant
tous n'ont pas été trouvés.

Quelques heures & peine aprés leur rencontre
avec Arwen, ce dernier fera parvenir un mes-
sage aux personnages anmongant qu’il peut
leur organiser un entretien avec deux des
assassins dans le cowrant de la nuit.

(Bévéloﬁons

L’homme en question a tout dune héte aux
abois. Il sursaute au moindre bruit, ne cesse
de jeter des regards i gauche et 4 droite, et
il faudra que Arwen bl confirme que les per-
sonnages sont présents pour 'aider pour
qu'il se calme quelque pen et qu’il accepte
de leur parler.

Voici quelques informations qu’il est sus-
ceptible de livrer aux personnages :

- Le groupe d’assassins a été composé au
coeur des plus grandes villes de I’'Empire de
Solyr, au sein des mombreux membres
adeptes de la philosophie humaniste.
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- Les hommes qui Uont recruté étaient origi-
naires de Kar. Ce sont eux qid leur ont
fourni les moyens de transport jusqu’au
royaume de Kroryn ainsi que leurs armes,
armures et moyens de subsistance avant
Pattentat.

- La plus grande partie des assassins ayant
survécu A Vattentat ont été tués lors des
purges contre les Humanistes. Il semblerait
quun groupe de combattants d’élite aux
ordres du connétable soit parvenu 4 les tra-
quer et 4 les éliminer facilement.

- La veille au soir, ce méme groupe de com-
battants a fait une descente dans leur dex-
nier repere,

- Les individus qui ont organisé Uattentat
ont tous disparu aprés ce coup d’éclat.

- Dans la journée, alors qu’il cherchait a
échapper aux hommes du connétable de la
ville, il a pu apercevoir I'un des organisa-
teurs de Iattentat en compagnie de Mélean
Sarn. Il semblerait que Phomme se nomme
Drussik Tarel et qu’il est un baron du
royawme,

Cette derniére information devrait laisser
perplexe les personnages. Cet homme com-
plote-t-il contre le conmé&table, est-il 4 ses
ordres, est-il un Humaniste, ou s’est-il
contenté de les manipuler.

Il sera difficile d’en apprendre plus sur cet
homme et il faut admetire que le haut
conseil n'a pas véritablement laissé de piste
utilisable par les personnages.

( un engagement forcé

Si les personnages décident d’arréter 1a leurs
investigations et de continuer 4 travailler
pour Mélean Sarn, ils risquent de passer défi-
titivement a ctté du complot jusqu’au
moment oit les denx armées s uniront pour
fondre sur Yris.
S’ils décident de poursuivre leurs inves-
tigations, cela remontera vite anx oreilles
des membres dut haut ¢comsedl qui s’em-
presseront de les faire enfermer on de
tenter de les exécuter. Ce ¢ui arrivera
aussi s’ils décident d’aller parler A
Mélean Sarn qui s’empressera de les
faire arréter aprés leur entretien.
I’armée de Kar est impressionnante.
Elle comprend plus de quarante mille
guertiers, plus d'une centaine de dragons,
quelques-uns des plus grands chefs de
guerre de tout Kor. Mais elle comprend
aussi des milliers d’esclaves destinés a
porter les pigces de machines de guerre, le
ravitaillement. La plupart des bons chevaux
sont en effet utilisés pour les unités de cava-
letie et bon nombre de chariots de ravi-
taillement sont donc trainés par des condam-
nés et des réprouvés. En bref, armée de Kar
a besoin de bras, et les persommages feront
trés bien 1’affatre,
Deés que le haut conseil estimera qu’ils s’inté-
ressent. de trop prés aux commanditaires réels
de P’attentat, il organisera donc leur arresta-
tion. C’est an cours de 'une de leurs entrevues
avec Arwen que la milice débarquera afin de
les arréter. La scéne peut étre des plus violente
g'ils décident de ne pas se laisser faire. 1l est
ainsi possible d'imaginer qu’ils tentent de fuir
et que cela se solde par mme poursuite dans les
ruelles sinueuses et étroites de la ville. Il est
fout & fait possible aussi, i vous en avez le cou-
rage, de séparer volre groupe, certains per-
sonnages se trouvant emprisonnés tandis que
les autres, toujours pourchassés, pourront
tenter de les aider de extérienr.
Une fols capturés, les personnages seromt
menés devant 1'un des responsables de la
milice de la ville. It leur sera alors reproché de
comploter contre la sécurite de la ville. Ils
seront accusés d’avolr pactsé avec les Huma-
nistes. Bien évidemment on leur refusera toute
possibilité de pouvoir rencontrer le conné-
table ou Aramorn de Shandr.
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Les personnages seront ensuite menés an
fond de sombres cachots en compagnie des
quelques Humanistes présents au moment
du raid. Laissez-les croire qu’il s’agit d*un
regrettable concours de circonstances et
qu’ils se trouvent 1a simplement parce qu’ils
étaient en compagnie d’Humanistes au mau-
vais moment. Laissez-les penser que g'ils ne
peuvent pas rencontrer Mélean Sarn c’est
simplement 4 cause de U'esprit borné et stu-
pide du respongable de la milice.

Quoi qu’il en soit, ils passeront quelques jours
a se morfondre de leur sort avant que des
gardes en armes ne les fassent finalement
sortir des cachots en compagnie de leurs com-
pagnons d’infortune (Arwen et Emoran en font
probablement partie). Ils se retrouveront
alors enchainés en compagnie de plusieurs
milliers @’autres criminels et vagabonds, des-
tinés & pousser les lourds chariots de Parmée
en marche.

l sucle chemin (G0 quecre

n quelques jours de préparation le

royaume de Kar a donc réuni une

armée des plus impressionnantes sans
pour autant affaiblir de maniére trop sensible
sa frontiere avec le royaume des Fatalistes.
Rapidement ce sont done plus de soixante-dix
mille hommes (en comptant les gnerriers, les
prisonniers, et les innombrables parasites qui
sulvent le sillage de telles armées) qui vont se
metire en route en direction des plaines de
Solyr afin d’aller y combattre Pammée de Kern.,

R 2 Hicoani

(L()_ douce vie de forcat
Ia vie quotidienne des personnages ne va pas
étre des plus faciles, Les longues journées de
marche commencent quelques heures aprés
le levée du jour pour ne s’achever que deux
ou trois heures avant la tombée de la mit.

Il leur faut pousser ou tirer des chariots
immenses sur des pistes chaotiques défon-
cées par le passage de milliers d’hommes et
de chevaux. Les prisonniers sont enchainés
par groupe de vingt et les contremaitres n'ont
aucune pitié avec etx, Siun homme tombe la
chaine doit continuer a4 avancer cofite que
cofite, Cest ainsi que certains hommes vont
porter leurs camarades sur leur dos durant.
la journée alors que d’autres les laigseront
mourir en les tratnant au sol, Rapidement les
contremaitres viennent alors achever les mou-
rants avant de détacher le corps de la chaine,
Ce moment est aussi I'occasion idéale pour
faire rencontrer quelques PNJ hauls en cou-
leurs & vos personnages. Parmi les prison-
niers il est en effet possible de trouver les
criminels les plus odieux mais aussi des
hommes dont la simple faute a été d’étre
humaniste, fataliste, vagabond, ou de com-
mencer & §'intéresser de trop prés aux
affaires du haut conseil. 5i ancun des pri-
sonniers ne connail existence du haut
conseil, il vous sera néanmoins possible de
distiller des informations éparses a1 gré des
conversations avec différents individus,
C’est anssi sur la chaine, alors qut’ils arrivent,
en vue des postes militaires des frontiéres de
I’Empire de Solyr, que les personnages pour-
ront entendre les derniéres rumeurs an snjet

de I"'Empire Ziil. Vraisemblablement Fasul
Ib'n Kan a pris le pouvoir, son prédécesseur
ayant mystériensement disparu avant 'entrée
des guerriers de 'alliance des porteurs de
sang dans la capitale. La nouvelle armée ziil
serail. en marche sur I'Empire de Solyr.

Le passage de la froutiére se fera sans la
moindre anicroche, Visiblement les soldats
de PEmpire de Solyr ont regu 'ordre de ne
pas chercher 4 g’opposer au passage de l'ar-
mée de Kar.

( Les émissaires de Pempire

Prenez le temnps de contitmer 4 décrire la vie au
sein de Parmée. Clestune véritable ville qui est
en marche, d'immombrables marchands, pillards
et prostituées accompagnent les combattants,
Au sein du camp des prisonuiers tme véritable
vie existe, de nombreux petils chefs ont réuni
des hommes sous leur commandement et 1a
lutte est sévére afin de pouvoir obtenir plus
d’ean ou de nourriture, voire méme quelques
privileges exceplionnels comme de I'alcool ou
des femmes. En'brefles opportumités sont nom-
breuses pour des personnages entreprenants.
Les prisormiers sont cependant soignensement
surveillés et il sera impossible de g’enfuir.
Bien évidemment vous pouvez laisser vos per-
sonnages tenter diverses évasions, mais toutes
devraient échouer et étre sévérement punies
(fouet, diminution de rations, assignation aux
travaux les plus pénibles, etc.).

Alors que Parmée se déplace depuis prés de
deux jours dans les plaines de I'Empire de
Solyr, les éclaireurs, ainsi que les personnages
les plus perceptifs, pourront distinguer d’im-
poriants nuages de poussiere s’élever des
terres desséchées par le soleil & un peu plus
d’une journée de marche. L'armée s’arrétera
alors pour poser le camp de nuit et, quelgues
heures plus tard, un groupe d*une trentaine
de combattants en armure portant les armoi-
ries de 'Empire de Solyr viendra se présen-
ter devant la tente de Mélean Sarn. Ils reste-
ront une petite heure avant de finalement
repartir 4 la tombée de la nuit.

Les personmages pourront alors apprendre, par
les nombreuses rumeurs qui courent dans le
camp, que les généraux de VEmpire de Solyr
ont accepté de laisser les armées de Kar et de
Kern se combatire dans les plaines arides du
sud de Vempire.

I’armée de Solyr ne s’opposera donc pas d leur
passage. Il apparait aussi qu'elle est occupée
a descendre sur les frontiéres de Empire Ziil
afin d’y affronter une armée d’invasion com-
mandée par Fasul Ib'n Kan.

Le lendemain matin, I'armnée de Kar ne se
mettra pas en route atin de laisser passer ar-
mée de Solyr. Cest ainsi que les personnages
powrront profiter d*une longue journée de repos
en regardant passer les dizaines de milliers
d’hommes qui composent 'armée de Solyr.

v’alliance de la voie draconique

Le jour suivant P'armée de Mélean Sarn
reprendra donc la route afin d’aller 4 la ren-
contre de I'armée de Kern. Le rythme sera
plias soutenu que les jours précédents, Mélean
Sarn et ses généraux semblent désireux de
régler le conflit au plus vite. Il faudra deux
jours pour arriver en vue des plaines arides
ot la bataille est censée avoir liew. Finale-
ment 'armée posera le camp.

Daus le courant de la nuit, les personnages,
s’ils sont éveillés et attentifs, pourront aper-
cevoir une dizaine de cavaliers quitter pré-
cipitamment le camp. Il apparaftra que cing
d’enlre enx se dirigent vers 'endroit ot est
supposée se situer armée de Kern tandis
que les cing autres partiront vers le sud,
daus la direction probable des affrontements
entre I'armée de PEmpire de Solyr et Par-
mée de I'alliance des porteurs de sang de
Fasul Th’n Kan.

Le lendemain matin, tout le monde pourra
voir U'impressionnante armée de Bern se
masser sur les hauteurs des collines faisant
face an camp de I’armée de Kar. Le contraste
entre les deux armées est des plus frappants,
13 ot armée de Kar est essentiellentent for-
mées de combattants vétus de tenues cha-
marrées et arborant les armes les plus exo-
tiques qui soient, 'armée de Kern. est essen-
tiellement formée de protecteurs tous vétus
de noir par-degsus leurs armures. Plusieurs
unités de chevaliers lourds arborent les
armoiries de Inguisition.

Rapidement ’'armée de Mélean Sarn s’orga-
nise. Les bataillons se mettent en ordre serré,
la cavalerie 1égére se déplace sur les flancs
et la cavalerie lourde se place au centre. Le
ciel est envahi de centaines de dragons volant
majestuensement en de larges cercles concen-
triques. Ils semblent s’observer, tout comme
les hommes au sol §’observent en silence.
La tension qui régne est presque palpable, et
c’est avec un étormerment certain que les sol-
dats des deux armées verront leurs principaux
chels s’avancer seuls au centre de la plaine.
Cest ainsi qu'une dizaine des plus importants
généraiix de Kar et de Kern, ainsi que les com-
mandants suprémes des deux
armées, se renconireront pour
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parlementer. Nul ne pourra entendre les mots
échangés et ce n'est qu’aprés une longue
demi-heure qu’ils rejoindront leurs armées
respectives.

C’est alors que Mélean Sarn ferra le plus inat-
tendu des discours. Avec la plus impression-
nante des éloquences, il expliquera que de
nombreux éléments nouveaux lui sont parve-
nus tandis que Parmée se dirigeait vers cette
bataille. Il expliquera aussi que la nuit passée
Kroryn lui a fait porter un message par 'mn de
ses plus anciens dragons. Le royaume de Kern
n'est nullement responsable des attentats
perpétrés en Kar, il a d’ailleurs subi le méme
type d’attaques odieuses. Les nouveaux élé-
ments gud lui ont été apportés par les
meilleurs de ses espions ainsi gne par les
plus exceptionnels enquéteurs de I'Inquisi-
tion affirment que le coupable de cette conspi-
ration n’est autre que I'Empire de Solyr. Dési-
reux d’affaiblir ses voisins, fidéles défenseurs
de la voie draconique, I'Empire de Solyr a
donc fomenté la guerre opposant Kar et Kern.
Des Hinmanistes infiltrés an plus haut nivean
du gouvernement de Pempire auraient décidé
d’agir ainsi afin de pouvoir changer radica-
lement la politique de Pempire sans avoir a
craindre le courroux de deux voising finale-
ment affaiblis par une guerre fratricide. S’en-
suivra alors un long laius, sur Uimportance
de regpecter la voie des Grands Dragous, sur
I’hérésie qu’est 'Humanisme et sur le devoir
de sauver la population de 'ernpire d’une
telle hérésie désirée par ses chefs.

Les deux armées joindront alors leurs forces
avant de marcher, de concert, vers le sud
pour fondre sur 'armée de Solyr.

( Le massacre de fort rarek

Les deux armées marcheront trois jours avani,
d’arriver en vue de la ligne de front entre 1’ar-
mée de Solyr et les guerriers de 'alliance des
porteurs de sang.

Jusqu’d ce moment, les gnerriers de Fasul
Ib’n Kan avaient évité le combat de masse et
se contentaient de petites escarmouches
visant 4 épuiser les soldats de Solyr. Dés I'an-
nonce de I'arrivée des armées uniliées sous la
banniére de la voie draconique, les soldats
de l'alliance des porteurs de sang se réuni-
ront afin d’opposer tme armée massive et unie
face aux combattants de Solyr,

Rapidement les rapports des éclaireurs de
Solyr feront comprendre aux généranx que les
armées de Kar et de Kern semblent des plus
décidées a joindre leurs forces A celle de 1'al-
liance des porteurs de sang.

Incapable de gérer une telle sitnation, le com-
mandant supréme de l'armée impériale
ordonnera le repli de guelgques milliers
d’hommes dans un fort frontalier, tandis que
plus de trente mille hommes seroni chargés
de combattre les envahisseurs dans les
plaines sous le fort.

La bataille aura finalement lien, rapide et
sanglante, Au total les armées unifiées de
I'Empire Ziil, de Kar, et de Kern complent
plus de deux cent milles hommes dont plus
d’une centaine de milliers de combatiants et
plus de quaire cents dragons. Les trente
milles soldats de Solyr et leurs quelques
dizaines de dragons ne résisteront finalement
gu'une matinée a 'assaut des forces de Val-
liance de la voie draconigue.

Les hommes de Solyr se feront sauvagement
taillés en pieces dans la plaine et c’est fina-
lement les guerriers de 'Inquisition qui pren-
dront le fort et le réduiront en cendres, ainsi
que tous ses défenseurs.

En moing d’nne journée plus de trente milles
soldats de I’Empire de Solyr trouveront Ia
mort. [Yimmenses biichers fisnéraires consu-
meront les corps pendant plusienrs jours,
recouvrant les terres environnantes d’une
fumée noire et odorante ainsi que de tonnes
de cendres graisseuses.

A Tissue de la bataille, le camp résonnera. tout
au long de la nuit des cris, des ires et des
chants de victoire des trois nations victo-
rienses, C'est an sein de cetie frénésie que les
persommages pourront finalement ge rendre
compte d’un certain nombre de choses fonda-
mentales. Ils ont é1¢ assignés au service des
généraux de l'armée, et ¢’est ainsi qu’ils peu-
vent aller et venir en portant des tonneaux de
hiere et des plateaux de victuailles. Ils pour-
ront alors voir les chefs des armées ziils et de
Kern eatrer dans la tenite de Mélean Sarn, De
nombreux gardes empécheront quiconque
d’approcher. Cependant #n personmage parti-
cilierement discret pourra peut-étre parvenir
& passer I'écran de garde, sinon il sera possible
au joueur d’assister 4 une petile partie de la
discussion alors qtie les généraux sortent de la
tente. C’est ainsi qu’ils pourront se rendre
compte que la réunion des trois armées et la
destruction de 'armée de Solyr semblaient
élre prévues de longue date, et non pas avoir
été le fruit de 'occasion. Les trols nations ont
apparemment comploté depuis longtemps pour
provoquer la chute de lewr pulssant voisin,
Clest au cours de cette nuit que les person-
nages auront finalement une chance de par-
venir A s’échapper. Dans celie confusion et
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alors que la plupart des soldats cuvent lewr
vin, il sera possible de se débarrasser de
quelques gardes, de les désarmer, de captu-
rer des chevaux et de guitler le camp. Bien
évidemment tme telle &vasion ne se fera pas
sans mal et les personnages auront proba-
blement & se frayer un chemin 4 grands coups
d’épée. Une chasse 4 TThomme sera rapide-
ment organisée pour capturer les fuyards.

1l est aussi possible que de nombreux aulres
prisonmiers tentent de s’échapper au méme
moment, ce qui devrait pouvoir vous per-
mettre de décrire une importante bataille
rangée au sein du camp des prisonniers.

(En route vers vris

1l paraitra évident que les armées unifi¢es
sous les banniéres de Ialliance de la voie dra-
conique se metiront en route vers Yris dés
qu’elles anront fini de s’organiser aprés le
massacre du fort Tarek.

Descendre vers le sud n’est pas une excel-
lente idée, car les chances sont nombreuses
de pouvoir retrouver des éclaireurs de la
nouvelle alliance. Si Arwen accompagne les
personnages, il insistera pour se rendre 4
Yris au plus tét afin de pouvoir prévenir les
responsables de I'empire de la nature réelle
de la menace représentée par Palliance.

Le voyage devra &lre rapide et rythmeé.
Alors qu’ils traversent villages et petites
villes, les personnages pourront parfaitement
se rendre compte que 'empire n’est pas le
moins du mende préparé 4 mener bataille
contre Palliance. Nulle part il ne sera possible
de voir la moindre trace de préparatifs mili-
taires. Et, de fait, aucune nouvelle de la
défaite de l'armée n'a encore filtré jusque
daus 'intérietr des terres. Les dragons de
T"alliance ont en effet pris soin de détruire les
dragons venus combattre pour Solyr, et de
nombreux groupes d’éclaireurs ont été dépé-
chés pour abattre les éventnels survivants de
Parmée. I parait clair que le temps que les
responsables de empire comprenment ce qui
s’est passé, les armées de Ualliance seront
aux portes de la capitale.

I faudra donc que les personnages esquivent
les innmombrables patrouilles d’éclaireurs de
I’alliance, qu’ils évitent les espions placés
dans les auberges, les relais routiers ou dans
les garnisons provinciales.

Peu de nobles provinciaux seront prét i croire
leurs allégations, et Arwen expliquera que
certains de ses amis devraient pouvoir leur
ouvrir les portes des principaux hauts
conseillers de I'empire & Yris.

Il pense aussi que 'un des seuls moyens d’or-
ganiser une défense rapide et efficace consiste
4 aller demander I'aide de Grands Dragons,
et encore une fois c’est 4 Yris que les person-
nages ont le plus de chance d’en rencontrer,
Apres de longues journées de chevanchée, les
personnages finiront donc par arriver en vue
de I'immense capitale de PEmpire de Solyr,
Yris, une cité en péril.

en marcche

e nombreux événements ne pren-

dront de véritable signification que

lors du déroulement de la suite de
cette campagne.
Afin que vous puissiez dévoiler quelques
petites informations & vos personnages, ou si
vous désirez jouer vos propres scénarios avant
la parution de la suiie de cette campagne,
voici done quelques informations sur la suite
de cette aventure.
Si le haut conseil a pu resté aussi fort et uni
an fil des ans c’est que les membres de cette
assemblée (humains comme dragons) sont
tous unis sous une méme Btoile.
Cette Btoile est d'un genre nouvean, elle est
corruptrice an-dela de toute compréhension
et nombreux sont ses adeptes qui suivaient
auparavant la vole d’une autre Ftoile aujotr-
d’hui disparue.
Profitant des événements qui se déroulent dans
le sud de Pempire et dans PEmpire Ziil, Kar-
nage (cf. scénario du supplément Les voiles de
Netiya) est en train de recomposer sa secte de
fanatiques et il se met lentement 4 corrompre
de plus en plus de dragons, I Etoile qui veille
sur la destinée du haut conseil est trés intéres-
sée par les actions de ce champion malfaisant.
Nombreux sont les royaumes qud vont s'in-
quiéter des événements qui se dérculent dans
le sud de ’'Empire de Solyr. C'est ainsi que
Jard, le Prince des Marches Alyzées, va monter
une armée hétéroclite composée de combat-
tants de toutes les nations de Kor afin de s’op-
poser aux volontés hégémoniques de 'alliance
de la voie draconique.
Bien évidemment la faction humaniste va,
elle aussi, commencer 4 réagir et prendre une
part active & la guerre contre I'alliance.
Bien des questions resteront cependant sans
réponse quelques temps encore. Qne sont deve-
s Brorne et Kroryn ? Comment Kalimsshar
va-t-il réagir aux événements ? Quel camp vont
choisir les Grands Dragons ¢




offrant aux hommes la compréhension du temps 2

Uenfermer dans des chiffres et des mots. e .
- Certes, certes... Mais dans ce cas, pourquot suls;]e Ie seul a.

- . m’en souvenir ? 7

qu’atcun historien ne parviendra janais 4 consigner
qui vous est présentée n’est destinée qu’a placer les évé-

résumée, de fagon a offrir an meneur de jeu les repéres

qu'a une simple date.

trace précise.

vent rester - secrétes. Seuls des personnages trés biens

lations d*un dragon peuvent, en définitive, conmaitre la date
ol existence méme de ces penodes troublees de 1’]318-
toire de Kor Fe .

- présentésen italique, : o
7L Les evenementb majeurs sont presen’tes eﬂ gras

Nat.s.sance de ,Bw Ore;
.. Naissance de Kroryn
Naissance d’Ozyr
Naissance de Kezyr *
Naissance de Hey:a it

. terres obscures
Naissance de Nenya
Naissance de Khy -

Udame de Moryagorn.

Naissance de Sgyl * i

Szyl tente de percer les secrets des cieux et
‘élance dans Uespace, ot il est repoussé

- par le chant des Etoiles

Moryagorn fait tourner le monde a la

demande de Khy

.. Naissance des premiére générations

de dragons

Assoupissement de Mor yagorn. -

.. Naissance de Kahmsahar

-, Création des. premtcrs St JrasS

“ Oiyr, ma sceur, n’aije pas donné un vrai serns a'l.’HiStoire en
1. Histoire existait avant toi, Kalimsshar ! Tu n’'as ﬁut quc B o :
e 15000, ... Naissance des Immoriels :
Fondation de Khytann, la Cité des
' ’quton'e de Eor est semée de tant de hauits faits

4 une telle somme de connaissances. La chronologie |

nements majes sur une échelle simple et volontairement. -

Les dates antérieures 4 'dge des Conquétes sont trés indi- - _
catives, mais il faut rappeler que les unités de temps n'exis-
tant pas encore, aucun historien n a pu en conserver de .

De phis, la miajeure parl:ie de ces mfonnatmma sont - et doi- .

informés, tels que des érudits de haat Statut, des témoins

directs de ’époquie oudes Flus digoes de partager les révé- S w7300, ... 0L Kesyr

humaine, et Khy renonce a sa forme dra- - -

L Les eve,nements atx dates 1mplecises et/ou'secreteq sont N

Kroryn se risque se(,retement dans les

Khy visite les terres obscures et touche. :

Immortels .
. Heyra fait éclore la race des Fen'danns

* a rancune qu'ils nourrissent envers les
e ... Immortels
-11200. . . 2 Les Fen'danns sont maudits par Heyra
- ..+ et deviennent les Fendreds

contre Uauire
Deébut des Guerres fratricides

CL10450. ... . Premier décés d’un ITmmortel

Owwerture du Gouffie des dmes

-9000. .. .......Kezyret Kroryn concluent une tréve
8900, . ..., ..., Kezyr dresse la Tour d'éternité, que

S Kalimsshar détruit_;_ _
-7800. . " ... Fondation d’Yris par Khy
-7500. .. .. ..... Khy découvre la forme humaine

STHOO. L .. Kroryn et Kezyr brisent la Gemme de

* Nenya, que Brorne et Szyl reformeni en
puisant dans leurs dmes
combat son fils, sous forme

conique
EKhyméra prend place dans les cieux -~ -

-7200. . ... ..... Premiére Croisade, les sept DraJons se

dr -essent contre Kalimsshar

Dragon devient la seconde lune
i Cataclysme de la plaine pétrifiée

= : -7100 vy Fin des Guerres fratricides -

- -i-f-'-Instauratzon des Edits draconiques :
b __'Declaratton “de la Ter:e
' "des Dragons

" Fondation du Royaume de Kor

.'_-5060. i .- Naissance de Dwan-Tereg, lé premier

dragon bicéphale

3 4700 . . . Heyra rejette Kalimsshar, qui pleure les

. Lacs d’ombre

: -440()‘.1_. .+ + ...+ . Nenya présente Dwan-Tereg au Neuviéme

.. Dragon

4380....... .. Bromes tsole dans les profondeurs

ol dumonide
-8800.. ... ... Edification de la cité magique de Myriand
-2500. ... .. ... . Kalimsshar demande I'aide de Nenya
SRR s pour affranchir les hommes de Uimmor-

_enya influence les réves de Khy

'acte .des Mandits, les Immortels
deviennent “ hommes ”

Exil de Jyr et Sercya

Jyr et Sercya atteignent la vallée des
Jmmortels

“Les hommes perdent Uécriture immortelle
‘et une partie de leurs souvenirs

2300, ...

8250, ...

Kezyr bannit plusieurs fils de Kroryn pour -

-10500. . . .. v+ .. Kalimsshar dresse Kroryn et Kezyr lun -~
indispensables a sa narration. La plupart de ces dates sont - -7 :
. volontairement vagues et courent parfois sur plusieurs

années, si ce n’est plusieurs siécles, car les faits en ques-- -
tion penvent correspondre & une période de histoire plus

5 Arraché par ' Kezyr, le coeeur du Néumenw _

Sacrée

-16'00._ s S Khu permet aux hommes de developper
S uine noiwelle écriture - L

- -1880. .. .. 0. .. Création du systéme de mesure I
LRI . des distances Lo
RETY L1711 R Brorne sort de son Lsolement o
700 Jyr et Sercya qw,ttcnt la vallee
L des Immortels :

S50, .. Sercya rencontre Kalimsshar

20, e Bezyr visite Yris
S Creéation de la Porte scintillante

hommes
Fondation des Métallugistes

R0 i Les Grands Dragons livrent les Secrets
a 'humanité

A8 Dwam-Tereg est dévoré g par le Fatalisme

A7 Myriand devient une-cité des’
canchemars :

A2, Création de I’ aguculture raisonnée

A Création des premiéres armures métal-
liques lourdes

B Invention de 'architecture
N ¢ T Kalimsshar révéle les Noms du Temps
oE Création du calendrier

01200 ......... L’hui‘riaﬁité colonise le Royaume de Kor

‘ 0-900.......... Naissance de nouvelles générations de
dragons _
6l............ Fondation des Messagers
121 ........... Myriand accueille ses premiers hab1tantb
humains

Premiers contacts avec les Horaldiens
Brorne parcourt. le monde 4 la recherche
des Immortels

Naissance du premier Orphelin : Orai
Brorme- decouvre Myrifmd et Penfoudit
sous le sable. :

Orai est cha'%Se de Kar et meurt_

i Organisation des Questeurs.
430 ... ... 00 Premiers contacts avec les Fendreds
20 B78 ... .:0 0 Les premiers Bardes s ‘organisent. -
S TAR U0 v Ozyr erée les Jardms de nacre afin de
Sl recevoir les jetmes dragons g
w1846 000U Heyra instruit les premiers P10d1ges
SRS 1556 157 3 ..... Les premiers colons  atteignent les
S . : repaires des Grands Dragons '
1561 ...... ... . Fondation de Dungard '
1668 .......... Ankar fonde 1a Cité du Feu
1709........... Ensoryl, fils de Kroryn, meurt dans Kali
1782 .......... Fondation de Kern
1796 .......... Création d'Onyr -
1802 ..... « . « .. Ozyr institue les castes
Fondation d’Oforia; - .
1804 .......... Heyra ouvre les’ portes de Temeth aux
hommes S
1802-1806 . . ... Fondation de Havre

Kalimsshar ouvre les portes de Nadjar

1815

Y A Apparition du statnt de cfaoyen L

15............ Arrivée des premiers pelering & Kali

' 1 15450, ........ Dégénérescence des Kalmhlte_s___j S

Kezyr donne le secret du métal aux -

| 450-500, . ... . Les hOl‘deb de Kahm_sshal.mﬁlhent le."'

o o . Royaume de Kor .
505 ......... e Kahmf-}-qhar est appelé © Helaut de la-
o i F‘ltalit
624 ... . . Ie royaume Kamala & emerge de
1 Forét Meére
647 ...l Iﬁstn’busgdlylbbunmsentdanslesmo-
B “vinces du sud
~ 9esiecle . .. .. .. Premiéres guerres humaines
llestécle. . ... .. Nenya découvre progressivement Uexis-
. tence des Immortels
1078 ....... .. . Apparition des premiers mages dans les
. batailles
1205 .......... Apparition du terme “ Assassin ”
1327-1372 .. .. . Unification des terres dusud .
1373 ......... . Fondation de Molyar S
1423 .........  Kroryn et Rezyr for gentAuiente
16e siecle . . . ... Tes premiers dragons commencent a
prendre part aux gnerres :
1663 .......... Jyr et Sercya rencontrent Khy
1756 .......... Brome perd une écaille face a trme,
champions de Kroryn
1851 ........., Inus Kar devient Maftre de la caste dea
combaltanis
Thraél forge la premiére Lame
1865 .......... Bataille du Marais Sombre
Mort d’Inus Kar '
1956 .........,. Tes preml ers mannf-:. aﬂ"rontent la wlere
d’Ozyr - S
2178 .......... Kwsgaryn fa({onne I’Otbe du 1*611 R
2200 .......... Szyl prend forme humaine -
Les Grands Dragons app1ennent la
forme humaine 4 leurs enfants - .
2279 .......... Les vallées du nord des. Ecaﬂles de'
Moryagorn s'unissent. 0.0
Kern dcment la capitale du Roya j_
la Pierre: - .
2308 ...... Lo Les fiefs de la cote pretent a]leg"
. Kroryn G
o Ankar devlenf, E la
. royaume de Kar- -7 L
2379 .......... Organisation de 1& faction des 1
P22/ .. Les'cités indépendantes d’YSer q
" sent sous le gouvemement Aot
2537 .......... 'Regr oupement de I'Assemblée:
2684 ........ . Ozyr détruit ume e‘;:pedltlon ma
- contenant le Maitre de 1a cas
. ~ des voyageirs -
2789 ...... .+ .. Giterre de sécession & Kanlal
2806 ....... .. Premiéres guerres de souverain
- Duel entre Brorne et Kroryn'
- Massacre des Cent Mille - -
2827 ... .. .. .+ Kamala se disloque - ¢~
2856-2861 .. ... Dme,rgence de Lusman pms de T armi
2878 ........ .. Bataifle d’Yris .

- Kalimsshar et Heyra | tenten '
de sauver Nenya- -« "+
Apparition de Solyr
Tavesti du pouvoir de Mo
Kalimsshar libére Nenya

Fin des premiéres guerres

smweramete

----------
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Cette aide de jeu est faite pour vous permettre de continuer a { Marge p. 10

utiliser Les Grands Dragons dans la seconde édition.

Comme toute mise a jour, celle-ci remplace les précédentes
versions  éventuellement en votre possession.  Certaines
modifications mineures pourraient apparaitre par rapport a des
mises a jour partielles que vous posséderiez, mais vous trouverez
ici les versions finalisées et condensées de cette remise a niveau.
Bien évidement, vous tiendrez compte des mises a jour concernant
les livrets draconiques lorsque des références y seront faites.

Si des questions ou incompréhensions subsistent, vous pouvez tout
a fait nous contacter sur la FAQ.

Cette mise a jour est essentiellement technique, destinée a remettre
a niveau des éléments chiffrés. Mis & part des compléments
d'information sur certains Pnjs, vous ne trouverez ici aucune
modification du background. De plus, les capacités redétaillées ici
ne subissent comme modifications gue celles indiquées. Par
défaut, on considere que les autres points de regles restent
inchangés si aucune mention n’en est faite.

Pour intégrer ces modifications dans votre ouvrage, deux
possibilités s'offrent a vous:

- vous pouvez décider d'imprimer ces pages pour les joindre
a votre livre, éventuellement en annotant les passages mis a
jour par une discrete astérisque, ce qui vous permettra de
conserver Les Grands Dragons dans un état quasi identique.
- vous pouvez également décider d'inclure directement les
modifications dans le texte, en remplagant les chiffres ou
les capacités par des annotations de votre choix.

Toutefois, certaines pages demanderont un travail différent.
Les caractéristiques des dragons sont en effet si largement
modifiées qu'il a paru plus simple de réaliser une mise en
page qui remplace intégralement les pages de
caractéristiques. Ainsi, méme si vous aurez besoin des
informations techniques décrites dans les pages 82 a 85,
vous pourrez remplacer intégralement les pages suivantes
par celles données ici. Pour les plus soigneux, vous pourrez
méme découper ces pages et les recoller en remplacement
(@ moins de vouloir conserver les caractéristiques des
dragons en premiére édition...).

Certains d'entre vous pourront se demander pourquoi nous
n'avons pas réédité purement et simplement Les Grands
Dragons en seconde édition, en incluant nos mises a jour.
Tout simplement parce que pour la majorité du public qui a
suivi la gamme en premiére édition, il aurait été peu correct
de republier un nouveau supplément dont 80 % n'aurait
finalement pas été modifié. Dans l'avenir, si une
réimpression s'imposait, il n'est par contre pas exclu de
refondre le supplément pour que les nouveaux joueurs en
aient directement une version en 2° édition.

Elle est abrogée. Revoir p.184 du LdB.

{ Marge p. 28

Il n’existe plus de limitations au nombre de Spécialisations
par groupe de Compétences

i Marge p. 30

Elle est abrogée. Revoir p.93 et 95 du LdB

i{_ Marge p.31

Elle s’applique désormais a « Héritage draconique ».

{ Marge p. 33

En regle générale, les personnages doivent choisir un
Interdit qu’ils respecteront a la lettre dés leur premier
Statut, tandis qu’ils respecteront les deux autres le mieux
possible. Ils peuvent bien sur en avoir d’autres venus de
castes différentes par le biais de Désavantages. Par la suite,
il est habituel de voir un citoyen embrasser de plus en plus
d’Interdits a mesure de sa progression (en général un
second Interdit au I11° Statut et les trois au V°). Ce sont la
des habitudes, et il peut arriver qu’un simple citoyen de II°
Statut aie déja adopté les trois alors qu’un citoyen du IV° ne
pourrait en respecter qu’un (ce qui est tout de méme rare). Ces
Interdits sont autant de marques de probité morale qui
garantissent a la caste la mentalité de leur membre.

Les Prodiges sont les seuls a ne pas bénéficier de ces régles. Des
le premier Statut, ils doivent respecter leurs trois Interdits.

i Marge p. 36

Elle est obsoléte : le colt des sorts est défini par sa Complexité.
De nombreuses adaptations ont lieu autour de la régle « Colt=
Complexité ». De maniére optionnelle, il est possible de modifier
cette regle pour dissocier le temps effectivement passé a apprendre
le sort et le colt en Expérience.

- Certains Meneurs ne font payer ce colt (élevé il est vrai) que si
le personnage ne prend pas le temps nécessaire a I’apprentissage
du sort. Lorsqu’ils demandent seulement a un maitre de leur
montrer le sort et ses bases, le temps peut ainsi étre réduit (de 75 a
100 %), mais au prix normal en Expérience.

- D’autres réduisent le colt (souvent de 50%) si le
personnage prend le temps nécessaire a I’apprentissage tel
que décrit p.212 du LdB).

- Enfin d’autres Meneurs mélangent ces régles pour diminuer
le temps et le colt, en optant pour des réductions
complémentaires. Une baisse de 20 % de I’'un impose alors de
respecter 80% de I’autre (une de 40% impose 60% de I’autre),
ce qui permet de moduler entre le « tout Expérience » ou le
« tout durée ». Cette regle semble assez courante et permet de
réduire les contraintes liées a I’apprentissage des sorts, qui
s’averent a I’usage assez lourd.

{ Marge p. 37
Elle est obsolete, ses modifications ayant été intégrées dans
les régles des pages 187-188 du LdB.

L Lesm
e =
Les marges des Grands Dragons subissent parfois de
profondes modifications. Prévues initialement pour éclaircir
des points techniques laissés obscurs par le livre de base,
elles deviennent du coup obsolétes, inutiles ou redétaillées
en seconde édition.

i_ La marge de la page 39
Elle mérite un complément concernant la Sphere des Cités.
Créer un peu d’élément de cette Sphere est encore plus rare
que la matiere d’Ether. 1l se manifeste sous la forme d’une



brume tiede d’une belle nuance de marron chaleureux, au
sein duquel scintille un motif spectral et labyrinthique
formé de paillettes d’or. Il est légérement hypnotique
(Bonus a la Compétence Hypnose égal au Statut du mage)
et peut servir comme CIé dans certains sorts.

i Marge p. 40
Elle a été intégrée dans les regles données p.198 du LdB.

i Marge p.42
Elle est obsolete. Les points libres n’existent plus.

i Marge p.43

Elle est modifiée. Lors de son vieillissement, un personnage
voit effectivement ses Caractéristiques décroitre, de méme
gu’il  subit une modification de ses Avantages/
Désavantages.

Les Caractéristiques évoluent lorsque le personnage est
proche de la « limite » entre deux &ges (un ou deux ans
avant ou apres). A I’occasion d’une période tres difficile de
sa vie (voyage, remise d’une blessure, maladie), il va
constater que son corps s’est endurci ou au contraire qu’il
ne parvient plus a retrouver sa vigueur d’antan... Il
appartient au Meneur de jeu de gérer ces évolutions, a
I’occasion de moments charniére dans la vie du personnage.
Lorsque ce dernier devrait gagner un point (ou deux) de
Caractéristique, le changement n’est pas brutal et s’inscrit
dans la continuité (il peut ainsi y avoir alternativement des
moments ou la Caractéristique va étre inchangée et des
moments ou elle sera modifiée, jusqu’a ce que le

Un Avantage infantile se dissipe petit a petit (au Mj de
gérer alternativement les moments ou il est actif et ou il ne
fonctionne plus). Ils évoluent alors vers d’autres formes
(sans colt en Expérience). Tous les points d’Expérience
éventuellement acquis lors de la perte de ces Avantages
représentent une progression psychologique et doivent étre
prioritairement utilisés pour régler des Désavantages.

- Chance inouie devient Chance. Si le personnage le
possede déja, il récupere 20 points d’Expérience.

- Empathie naturelle devient Pressentiment et
redonne 10 points d’Expérience. Si le personnage
le possede déja, il ne regagne pas 10, mais 40
points.

- Fétiche n’évolue pas. Le personnage regagne 10
points d’Expérience.

- Instinct protecteur aura permis au personnage
d’avoir  attiré  I’attention  bienveillante  de
nombreuses personnes dans son enfance. Il sait
comment provoquer cette bienveillance et obtient
Charme, ainsi que 10 points d’Expérience.

- Précoce disparait dans la masse des adultes,
comme indiqué p.87 et le personnage regagne 20
points d’Expérience.

Les Avantages des anciens s’acquiérent lorsque le personnage
est aux alentours de la « limite » entre Adulte et Ancien (ou
apres). Il appartient au personnage de se créer les conditions de
roleplay permettant de justifier cet Avantage.

Un Désavantage d’ancien est octroyé par le Mj au fur et &
mesure des aventures éprouvantes des personnages. Les
occasions sont assez nombreuses. ..

changement soit définitif). Un gain a lieu sans dépense de . Marge p. 44

points d’Expérience du personnage, mais il impossible de
dépasser 10 (sauf cas exceptionnel décidé par le Mj). Une

Elle est obsoléte, revoir les régles p.169 du LdB.

perte a lieu sans contrepartie, mais un personnage aguerri {_ Marge p. 46

pourra dépenser des points d’Expérience pour contrer les
effets du temps et garder toutes ses facultés (il doit alors
« racheter » le point qu’il perd).

En ce qui concerne les Avantages et Désavantages,
plusieurs cas sont possibles.

Un Désavantage infantile doit étre racheté le plus vite

Elle est prise en compte dans les régles de la p.90 du LdB.

i Marge p. 55

Cette description de deux Privileges humanistes est mise a

jour p. 77 d’Yris, flambeau de I’Humanité.

possible lors de la puberté (qui est en Kor la marque de i Marges concernant les souffles draconiques

I’age adulte). Si le personnage ne s’est pas débarrassé de
ses défauts infantiles, ils se concrétisent dans sa vie
d’adulte :

- Chétif devient Fragilité.

- Curiosité devient une Déviance.

- Ilusions devient un Trouble mental.

- Insignifiant devient Complexe d’infériorité.

- Lassitude devient un Trouble mental

- Mensonges infantiles devient une Manie

- Naiveté devient un Trouble mental.

- Révolte devient une Obsession.

- Transfert devient une Faiblesse.

- \ersatilité devient une Déviance.

Certains de ces Désavantages n’étant plus rachetables, il
convient de bien régler ses défauts infantiles si I’on ne
désire pas s’empoisonner sa vie d’adulte...

(p- 87, 89, 91, 93, 95, 97, 101 et 103).

Les souffles draconiques subissant des modifications
notables pour certains, ces marges sont plus ou moins
remplacées par un petit paragraphe inclus dans la
description du lignage concerné. Dans certains cas, elle est
intégralement remplacée par un nouvel encadré.



Faveurs: le monde éthéré, rémanence, le manteau de
chimere

_“Ces maitres de caste

e

Dans cette partie, il serait inutile de redonner I’intégralité
des feuilles de personnage de ces héros et citoyens
émérites, car ils possédent une telle expérience qu’ il serait
illogique de tenter de les résoudre a une série de chiffres.
De plus, ceci est une mise a jour, pas une diffusion gratuite
du contenu méme du supplément.

Nous nous intéresserons donc a la mise a jour des principaux
scores, des Attributs (qui sont une évolution majeure de la 2°
Edition), des Capacités spéciales ainsi qu’a I’apparition de
Compétences a priori normales pour de tels personnages.

& Maitre Swan Armen

“Prince-Diplomate (V° Statut)

Attributs :Physique 5, Mental 8, Manuel 7, Social 10

Son Avantage d’Influence est remplacé par Prestance et il
possede également Statut social.

Sa Renommée est de 10.

Ses Priviléges sont Bonne fortune, Faveur politique (X7 :
Empire de Solyr, Marches Alyzées, Jaspor, Pomyrie, Kar,
Griff et Ysmir), Notoriété (x7 : mémes pays), Psychologie,
Ressources, Connaissance du Monde, Relations d’affaire
ainsi que Bonne foi, Réseau et Rumeurs décrits dans Les
Compagnons de Khy p.33.

Ses Compétences sont globalement inchangées, mais sa
Diplomatie est de 13 et il possede Philosophie (Draconiste)
5 et Philosophie (Humaniste) 2.

Lien : Swan Armen est depuis longtemps un Elu des Cités
de 1° niveau (Compagnon de Lien) lié a Madran (Enfant)
Faveur : I’esprit des cités

Evolution: aprés les Guerres humanistes, son Physique
passera a 6, sa Connaissance des dragons a 6 et sa
Diplomatie a 14. Il développera également le Privilege
Réflexe de fuite.

40 ans

« Cymbaline
" Grande Maitresse des Réves (Fidéle de Chimére VV°) 28 ans

Attributs: Physique 4, Mental 7, Manuel 7, Social 7.

Son Avantage d’Ange Gardien est remplacé par Regard des
Dragons (5) x2 (Szyl et Nenya) et ses Réves prémonitoires
sont remplacés par Pressentiment.

Sa Renommée est de 10.

Ses Privileges sont Anonymat (dont elle ne se sert pas
souvent), Laboratoire, Leurre, Prévoyance, Sortilége fétiche
x2 (Psychonaute et Mémoire oublieuse), Style, Tuteur
(Nenya), Mémoire ainsi qu’Empathie élémentaire et
Prédispositions décrits dans Les Voiles de Nenya p.33.

Ses Compétences sont additionnées de: Analyse 9,
Enchantement 7, Méditation 11, Psychométrie 5 et
Philosophie (Draconiste) 7, tandis que sa Compétence
d’Armes de distance devient Armes de jet et que toutes ses
autres Spheres sont a 5 et non 4.

Sorts: Elle possede environ 650 points de Complexité de
sorts divers et sa Réserve personnelle est de 32.

Lien : Cymbaline est une Elue des réves de 3° niveau (Ame
chimérique) liée a Flora (Jeune)

Evolution : Aprées les Guerres humanistes, Cymbaline est
remplacée par Nathiaél (cf. La Colére des Dragons p. 10).

« Heised L6

" Le Grand Prodige (Sage V°) 77 ans
Caractéristiques: son Intelligence est de 11 et non de 12.
Attributs: Physique 7, Mental 10, Manuel 6, Social 10.
Son Avantage Clairvoyance devient Pressentiment,
Influence est remplacé par Prestance et Omniscience est
remplacé par Culture. Il posséde également Confidences,
Santé de fer et Statut social.

Sa Renommee est de 10.

Ses Priviléges comprennent tous les Dons du Livre de base,
plus les Privileges annexes, ainsi que le Don de Solyr décrit
dans Les Enfants de Heyra p.34.

Ses Compétences sont relativement inchangées, sauf
son Eloquence qui est de 13. Il posséde également :
Jardinage 12, Méditation 11 et Philosophie (Draconiste) 14.
Lien : Heised L6 est un Elu de la Nature de 5° niveau
(Vénérable) lié a Hauserwyr (Vénérable)

Faveurs : le sang et la séve, murmures forestiers, pacte
naturel (EH p.52), I’écorce du grand chéne (EH p.52),
I’ordre primordial.

Evolution: aprés les Guerres humanistes, il augmentera son
Equitation a 5 et sa Connaissance des dragons a 9. Par
contre, malgré sa santé de fer, il se mettra a souffrir du
Désavantage Rhumatismes.

«" Solanna Gaira

" Grande maitresse des érudits (Historienne V°) 63 ans
Caractéristiques: son Empathie n’est en fait que de 4.
Attributs: Physique 4, Mental 10, Manuel 5, Social 8.

Son Avantage de Force de caractére devient Corps aguerri. Elle
possede également Culture, Conviction, Statut social et une
Technique personnelle en Histoire pour tout ce qui concerne la
prévision des conséquences des événements en cours (qui est
uniquement basée sur sa réflexion et non sur des divinations).

Elle posséde les Désavantages Grincheuse et Nostalgique.
Sa Renommée est de 9.

Ses Priviléges sont tous ceux du Livre de base, plus Faveur
politique x 6 (Ysmir, Empire de Solyr, Empire z0l, Jaspor,
Pomyrie et Cité de Griff) et Psychologie ainsi que tous ceux
décrits dans Les Versets d’Ozyr p. 34-35.

Ses Compétences sont relativement inchangées, sauf son
Eloguence qui est de 9. Elle posséde également Philosophie
(Draconiste) 12, Philosophie (Humaniste) 4 et Philosophie
(Fataliste) 5.

Lien : Solanna Gaira est une Elue des Océans de 4° niveau
(Marée) liée a Kelios (Adulte)

Faveurs : Le secret du verbe, I’infinie sagesse, la force des
mots (VO p.52), I’esprit des profondeurs.

Evolution: apres les Guerres humanistes, elle oeuvrera largement
aux cotés de Ozyr et dépensera deux Faveurs politiques (Empire
de Solyr et Empire zdl) pour «retoucher » I’Histoire selon les
veeux de sa maitresse. Sa Contrefagon passera alors a 9 et elle
obtiendra la Compétence Conte a 4.



* Feyd Kar
~ Grand maitre des Combattants (Guerrier V°)

47 ans

Caractéristiques: sa Coordination n’est en fait que de 11.
Attributs: Physique 10, Mental 7, Manuel 9, Social 7

Son Avantage de Faveur draconique est remplacé par Héritage
draconique (Dragon des volcans), Sens du combat devient Sens en
alerte et Force de caractére devient Corps aguerri. Il posséde
également Prestance, Droiture et Statut social.

Malgré son age considérable, il ne semble pour I’instant
aucunement diminué (pas de Désavantages d’ancien).

Sa Renommée est de 10.

Ses Priviléges sont Adaptation, Argot combattant, Botte
secréte (Frappe a la tempe: Coup visé a -10), Double
attaque, Engagement, Riposte, Vigilance, Alliés
mercenaires et Compagnons de Bataille, ainsi
qu’Anticipation, Conviction supérieure et Sommeil léger
décrits dans Les Foudres de Kroryn p.33.

Ses Compétences sont relativement inchangées et
additionnées de Combat monté 6, Endurance 10, Réparation
6 et Philosophie (Draconiste) 8. Il perd Armes spéciales qui
devient Armes articulées 10 et Armes de choc 8.

Lien : Feyd Kar est un Elu des Volcans de 5° niveau (Lame
pyrique) lié a Saryskar (Vieux).

Faveurs : I’eeil incandescent, le flot de lave, la nuée de
magma (FK p.53), Ardente (FK p.53), le feu intérieur.
Evolution : aprés les Guerres humanistes, il reprendra ses
fonctions dans la caste des combattants, mais son prestige
restera a jamais marqué par les rumeurs provenant du Concile.
Si la majorité des combattants réintégreront les rangs de la
caste, une partie d’entre eux aura tendance a se confier a des
«gens de confiance», ce qui provoquera des rumeurs
persistantes contre lesquelles les bardes et les ménestrels
(porteurs a leur insu de la version de Ozyr concernant ces
événements) lutteront tres efficacement. Toutefois, ces rumeurs
codteront a Feyd Kar son Avantage Statut Social et lui vaudra
le Désavantage Regard des dragons (5 : Kroryn). Par contre, il
conservera I’estime de ses troupes et modifiera ses
compétences : son Commandement passera a 11 et sa
Géographie a 5. Il aura le temps de développer I’ Avantage
Technique personnelle basée sur un mode de combat trés
rapide ou I’arme ne cesse jamais de tournoyer, inspirée par la
danse des étincelles (Faveur niv.4).

# Sir Tharen
" Grand Maitre-Artisan (Forgeron V°)

43 ans

Attributs: Physique 6, Mental 7, Manuel 10, Social 8

Son Avantage de Force de caractére devient Corps aguerri et
Influence devient Prestance. Il posséde également Statut social,
Sens accru (Toucher), Art interdit x2 (Mécanismes et Explosifs),
Objet de prédilection (une trousse de ciseaux de graveur) et une
Technique personnelle concernant le travail de I’acier.

Sa Renommée est de 10.

Ses Priviléges sont Autorisation, Charte d’atelier, Familier
(Iézard mange-pierre), Notable, Outils, Psychométrie,
Expertise et Faveur politiqgue x 5 (Empire de Solyr, Kar,
Principauté de Marne, Marches Alyzées et Empire Nésora
(un de ses petits secrets)), la force de I’ame, les Cercles du
progres ainsi qu’Ecole et Elémentalisme (Métal).

Ses Compétences sont relativement inchangées, mais
additionnées de Conception 8, Philosophie (Draconiste) 6,
Philosophie (Humaniste) 7, Sphére du métal 5, Magie
instinctive 4 et Sorcellerie 7.

Sorts: Il possede une centaine de points de Complexité en
sorts Instinctifs et environ 200 en Sorcellerie. Sa Réserve
personnelle est de 17.

Lien : Sir Tharen est un discret Elu des Cités de 3° niveau
(Frére de Lien) lié 8 Emmarianne (Adulte)

Faveurs : L’esprit des cités, I’ame du foyer (CK p.51),
I’ceil du secret.

Evolution : apres les Guerres humanistes, il sera atterré de
constater la vilenie des humanistes qui ont fomenté les
troubles récents. Malgré les quelques rapports
contradictoires provenant des Espions de Kezyr, Sir Tharen
adhérera malgré lui a la version de Ozyr et perdra une
bonne part de ses illusions. Il subira un profond
bouleversement de ses Tendances (TD 3, TH 2) et incitera
ses rares amis humanistes de Nésora a quitter « ce nid de
viperes qui sous couvert de progres tente de saper 1’Ordre
draconique ». 1l perdra alors son Privilege de Faveur
politique (Nésora) alors que se radicaliseront les rapports
entre sa caste et I’Empire Nésora. La déclaration de la
Croisade enterrera définitivement les relations cordiales
qu’il entretenait avec certains dignitaires impériaux. Avec
les difficultés de ces moments, il développera le
Désavantage Grincheux.

« Daana Toriser

““Grande maitresse des Voyageurs (Missionnaire V°) 32 ans

Attributs: Physique 6, Mental 8, Manuel 7, Social 9

Son Avantage d’Influence est remplacé par Prestance. Elle
possede également Charme et Augure favorable (Homme).
Sa Renommeée n’est que de 8.

Ses Privileges sont Archer, Compagnons, Connaissance du
monde, Logistique, Solitaire, Ambassade et Linguistigque,
ainsi que Garant, décrit p. 34 des Orphelins de Szyl.

Ses Compétences sont légerement modifiées. Sa
Compétence Armes de distance devient Armes a projectiles,
elle possede Psychologie (Draconique) a 8, Baratin a 10, sa
Psychologie est de 9 et sa Séduction est de 13.

Lien : Daana Toriser est une Elue des Vents de 1° niveau
(Souffle), mais qui tient ses pouvoirs et son investiture
directement de Szyl.

Faveur : L’élan des brises

Evolution: quasiment absente de I’Empire de Solyr a
I’époque des Guerres humanistes, peu de conséquences
directes I’affecteront.

« Ugmar Kast

" Protecteur-dragon (Soldat \/°) 44 ans

Attributs: Physique 10, Mental 7, Manuel 6, Social 9

Son Avantage d’Arme de prédilection devient Arme du
maitre (offerte par Brorne le jour de son intronisation). Il
possede également Prestance et Statut social.

Modification : Son armure est Légendaire. Construite
spécialement pour lui, c’est une armure de plaques d’acier
(Prot : 27) qui possede de nombreuses rayures destinées a



dévier les pointes de lance et d’épée et qui possede trés peu  Tan’sadjen

d’ornementations ou de bords ou bloquer une arme. Il est trés
difficile de porter un coup efficace contre une telle armure :
lorsqu’un coup est porté contre elle, le porteur peut faire relancer
le dé (et uniquement ce dé conservé dans le cas des Tendances).
Le coup est alors résolu avec le dé le plus faible...

Sa Renommée est de 10.

Ses Privileges comprennent tous ceux décrits dans le Livre
de base, plus tous les Annexes plus Lucidité et
Renseignement décrits p.34 des Ecailles de Brorne.

Ses Compétences sont relativement inchangées, mais
additionnées de Philosophie (Draconiste) 7, Armure 10,
Investigation 5. Armes de distance est remplacé par Armes de jet.
Lien : Ugmar Kast est un Elu de la Pierre de 4° niveau
(Protecteur des Rocs) lié a Soarstyr (Jeune)

Faveurs : La peau de pierre, la mémoire de la terre (EB
p.51), Iéclat de pierre (EB p.51), a I’ombre des montagnes.
Evolution :Aprés les Guerres humanistes, Ugmar sera
épuisé mais en sortira largement grandi. Revenu en hate a
Kern pour la protéger des raids de I’ombre, il entrainera son
peuple et sa caste derriére lui dans un grand élan patriotique
visant a reconstruire le pays. Avant méme les manipulations
d’Ozyr, il désignera les Humanistes comme instigateurs des
événements et mobilisera des troupes pour se venger de la
Nuit de tous les Cris. Il sera parmi les premiers a étre
contacté par Brorne pour préparer son retour et menera une
discréte enquéte interne qui verra la mort d’Omstyr Fen.
Ugmar Kast conservera tout son prestige et fera légerement
évoluer ses Compétences: Stratégie passera a 11,
Eloguence a 9 et Commandement a 13.

_Personnages majeurs
g

« Abélard Orgens
"'TArchitecte 1IV°)

37 ans

Attributs: Physique 4, Mental 5, Manuel 7, Social 3.

Sa Maitrise est de 7.

Son Avantage de Sixiéme sens disparait et sa Renommée
devient Prestance. Par contre, il posséde Confidences.
Désavantages: Son Hémophilie devient une Maladie (5)
particuliere. Etant sujet aux saignements, les jets de soins
subissent en permanence un malus de —5. Sa Méfiance est
comptée comme une Déviance.

Sa Renommée est de 6.

Ses Priviléges sont additionnés de Ecole (FK p.34).

Sa Spécialisation en Baliste s’applique a sa Compétence
Armes de siége, et il possede également Conception a 9 et
Sabotage a 5. Il posséde également Philosophie
(Humaniste) a 3.

~(Eclaireur 1V°)

46 ans

Attributs: Physique 4, Mental 6, Manuel 5, Social 8.

Son Avantage de Renommeée devient Prestance et sa Force
de caractére devient Corps aguerri. Il possede une Habileté
reconnue au Combat malgré son handicap et qui lui permet
de se battre tres correctement.

Son Privilege de Rancune concerne les Abominations de
Kali et s’applique aux Armes de jet.

Sa Renommée est de 9.

Sa Compétence d’Armes a Distance est divisée en Armes
de jet 10 (Poignard 12) et Armes a projectile a 7 (qu’il n’a
plus augmenté depuis sa mutilation).

Les mentions du paragraphe Description concernant son
usage de I’arbaléte sont remplacées par une maitrise
considérable du lancer de poignard.

« Tilda Az’na

r’Représentante du Grand Ordre (Médiatrice 111°) 28 ans
Attributs: Physique 5, Mental 6, Manuel 4, Social 7.

Son Avantage de Faveur draconique est en fait un Augure
favorable (Cités). Sa Force de caractére devient Corps aguerri.
Son Désavantage de Naiveté est remplacée par la
Déviance : bienveillance, qui lui fait trop souvent croire que
ses interlocuteurs ont un bon fond. Souvent décue (surtout
en matiére de diplomatie), elle croit toujours que la bonté
d’ame habite chaque personne. Ce travers ne I’empéche pas
de constater quand on lui ment manifestement, provoquant
sa colére et sa vengeance.

Sa Renommée est de 6.

Ses Compétences sont inchangées.

# Shondaél Zyk
~ Capitaine Protecteur (Inquisiteur 111°)

32 ans

Il respecte les trois Interdits.

Modification : son armure est une armure de plaques en
acier (Prot. 27)

Son Avantage d’Empathie naturelle est remplacé par
Confidences. Il possede également Charme.

Sa Renommée est de 0.

Dans ses Compétences, il manque Déguisement a 8.

-;Llark Dastir
~Maitre des Salamandres (Combattant 11° et actuellement

Commergant-Marchant 11°) 27 ans
Attributs: Physique 7, Mental 4, Manuel 6, Social 5.
Modification : Son armure est une banale cotte Iégére (10 pts)

Ses Privileges sont additionnés de Réseau (CK p.33), de
Contrebandier (variante de Fournisseur de poisons) et de Paria.

Sa Renommée est de 4 en tant que Maitre des Salamandres,
mais seulement de 1 s’il utilise son nom de Lark Dastir.

Sa Compétence de Vie en cités est de 6, avec une
Spécialisation en Marché noir a 9. Sa Compétence d’arme
de distance devient Armes de jet et Armes tranchantes
devient Armes de choc (méme Spécialisation).



-;I.Bron Eb’ziran
" Maitre tatoueur (Artisan 1V°)

51 ans

Attributs: Physique 4, Mental 6, Manuel 10, Social 5
Modification : sa toge de cuir compte pour 4 pts d’armure.
Son Avantage de Maitrise devient Habileté reconnue
(Technique).

Son Désavantage de Fatalisme devient
obsessionnelle. Il posséde également Art
(Chirurgie), bien que cet art ne lui plaise guére.
Son Privilege Autorisation concerne la Chirurgie.
Sa Renommée est de 7.

Ses Compétences sont inchangées, sauf Mécanismes qui
est remplacée par Chirurgie.

Nostalgie
interdit

* Skanz Morgat
Lieutenant de milice (Protecteur-Milicien 11°)

29 ans

Attributs: Physique 5, Mental 6, Manuel 6, Social 6
Modification : son armure de lieutenant de milice est une
demi-plaque (Prot. 18).

Son Avantage de Sens du combat devient Sens en alerte.
Ses Priviléges sont additionnés de Renseignement et
Suspicion (EB p. 34).

Sa Renommeée est de 3.

Ses Compétences sont additionnées de Investigation 9.

-;\.{aard Olnar
~Avrtisan isolé (Artisan 111°)

36 ans

Caractéristiques: Son Empathie n’est en fait que de 2.
Attributs: Physique 5, Mental 7, Manuel 8, Social 4.

Ses Tendances sonten fait TF 3, TD 1, TH 1.

Son Avantage de Résistance a la magie s’applique contre toutes
les Spheres (-2) et son Sixiéme sens est remplacé par
Pressentiment. 1l posséde également Art interdit x2 (Explosifs et
Mécanismes), appris auprés d’une cellule humaniste qu’il a
ensuite abandonné, n’ayant aucune sympathie pour cette cause de
fanatiques...

Son Désavantage de Regard des dragons est de 3. Il implique un
dragon de I’ombre, Nysséliane (SK p. 51) qui I’a percé a jour et le
surveille occasionnellement. Elle apprécie sa vengeance
destructrice, mais n’en fera probablement pas son Elu...

Sa Renommée est de 0.

Ses Compétences sont additionnées de Conception 7 et
Sabotage 5.

-;\.(pvel Grobbar
" Capitaine de milice (Protecteur-Milicien 111°)

24 ans

Attributs: Physique 8, Mental 5, Manuel 6, Social 7

Ses Tendances sont en fait TD 4, TH 1.

Son Avantage d’Ange gardien est remplacé par Allié (3:
Brorne), son Sens du combat devient Sens en alerte et il
possede également Charme.

Son Désavantage d’Interdit lui a fait adopter La Loi du
collége (héritée de son pére érudit)

Sa Renommée est de 5.

Ses Compétences sont additionnées de Armure 5 et
Investigation 7.

Jard

Prince des Marches Alyzées (Combattant successivement Gladiateur

[11°, Paladin I11° et désormais Stratége IV°) 36 ans
Attributs: Physique 10, Mental 8, Manuel 6, Social 9

Son Avantage de Conviction est remplacé par Droiture, son
Guide spirituel et Réves prémonitoires deviennent
Pressentiment et sa Renommée est remplacée par Prestance.
Il possede également Statut social et Charme.

Ses Privileges sont additionnés de Conviction supérieure.
Sa Renommée est de 10.

Ses Compétences sont relativement inchangées : Armes de
distance devient Armes de jet a 8, Armes mécaniques reste
sans que Jard possede Art interdit (c’est une exception et il
ne s’en sert jamais en public), Mécanismes est remplacé par
Armes de siege a 9 et son Commandement est de 11. Il
possede de plus Philosophie (draconiste) a 5 et Philosophie
(Humaniste) a 3.

Equipement: L’armure de Jard est une armure Légendaire,
possédant bien la faculté de rajouter 15 a son indice contre
les projectiles physiques. Son épée large est également
Légendaire et ajoute +10 aux dommages contre les
créatures possédant une armure draconique (écailles de tous
dragons, reptiles, armures draconiques et carapaces
écailleuses). Malgré cette faculté, Jard n’a pas de haine
particuliére pour les dragons et n’est pas un Humaniste (il
leur concede deux ou trois idées intéressantes, sans plus),
mais il recoit un certain soutient de la part de ces derniers,
car les Marches sont une zone tampon appréciable et Jard
en lui-méme, en tant qu’Inspiré, pourrait bien remettre en
cause les bases de la société draconiste.

Evolution: Apres les Guerres humanistes, Jard repliera son
armée dans les Marches en prévision de I'appui qu’il a
annoncé a Rolan XII. 1l profitera de I’hiver pour achever son
rétablissement et améliorer ses Compétences. Il développera
Conn. des Dragons a 7, Diplomatie a 9 et sa Spécialisation
d’épée large a 14. Il obtiendra Corps aguerri pour avoir
survécu a un voyage solitaire dans Kali, au combat contre
Karnage et a ses blessures lors du voyage de retour...

"Thalion le vague

-l

Questeur (Mage Généraliste 1V°) 60 ans

Attributs: Physique 6, Mental 8, Manuel 5, Social 6.
Modification : il porte en général des vétements épais (Prot. 2).
Son Avantage de Force de caractére devient Corps aguerri
et son Sixiéme sens devient Pressentiment. Il posséde de
plus Statut social.

Ses Désavantages sont Marque de la Chimére, Mauvais
souvenir (un dortoir de novices assassinés), Ennemis (3:
Inquisition) et Obsession (quéte de la vérité). Il est
également Cardiaque, mais se modere dans ses efforts.

Ses Priviléges sont additionnés de Mémoire et de
Prédispositions pour la magie des Cités.

Sa Renommée est de 6.

Ses Compétences sont relativement inchangées, mais
additionnées de Analyse 7 et Psychométrie 10. Il posséde
également Investigation a 6 (cette Compétence de
Protecteur lui a été apprise par des amis miliciens qui ont
tout fait pour le faire devenir Protecteur honoraire, mais les



antécédents de Thalion avec I’Inquisition ont fait capoter " Malia

cette nomination). En ce qui concerne la magie, il possede
également la Spheére des cités a 7.

Sorts: Ses sorts maitrisés sont conséquents et comptent
200 pts de Complexité en Magie instinctive, 300 en
Invocatoire et 250 en Sorcellerie...

" Armino Yourinzi
~ Chercheur d'écailles (Mage Enchanteur 111°)

33 ans

Caractéristiques: sa Présence est de 3, mais son Empathie de 8.
Interdits: 1l respecte de plus la Loi de la Prudence.
Attributs: Physique 4, Mental 7, Manuel 6, Social 4.

Son Avantage d'Empathie naturelle devient Pressentiments.
Son Désavantage d'Insignifiant est en fait un Complexe
d'infériorité.

Ses Privileges sont additionnés de Mémoire.

Sa Renommée est de 4.

Ses Compétences sont relativement inchangées, mais
additionnées de Analyse 11, Enchantement 7 et Psychométrie 5.
Son Artisanat est de 10 et concerne la sculpture. Sa Compétence
d'armes a distance est replacée par Armes de jet. Il posséde
également la Sphére de la pierre a 6.

Sorts: Les sorts dont il dispose sont trés spécialisés et
comptent 100 pts de Complexité en Magie instinctive, 100
en Invocatoire et 400 en Sorcellerie.

« Benadj Akarim-z(Ql
:"lgoéte errant (Erudit-Erudit 1V°,actuellement Combattant
duelliste 11°) 40 ans

Attributs: Physique 6, Mental 8, Manuel 7, Social 6

Son Désavantage d'lllusion est remplacé par Obsession.
Ses Privileges sont modifiés, car la rumeur de sa désertion
s'est répandue dans la caste: il conserve Calligraphie
officielle et Linguistique, mais acquiert celui d'llluminé
(VO p.34). Il conserve par contre tous ceux de Combattant
(sa Botte secrete est un coup Désarmant porté a la main
d'arme de son adversaire qui inflige de plus une cruelle
cicatrice)

Sa Renommeée est de 7.

Ses Compétences sont globalement inchangées, mais son
Don artistique devient Art de la scéne (poésie) et son
artisanat est directement Papeterie a 9.

Equipement:son armure de mailles est Exceptionnelle
(Légéreté x1 et Encombrement x1, soit un poids de 7kg, un
Encombrement de -1 et un Indice de protection de 15).

i .
* Synda Torin
Eclaireur belgorien (Voyageur-éclaireur 111°)

28 ans

Attributs: Physique 8, Mental 4, Manuel 7, Social 4.

Son Avantage de Sixiéme sens devient Pressentiment.

Son Désavantage de Frénésie est remplacé par Appel de la béte.
Ses Privileges sont additionnés de Vigilance et Enigmatique.

Sa Renommée est de 5.

Ses Compétences sont toutes relevées de 2 pts, mais il ne
possede en fait pas Lire et Ecrire.

Equipement:son glaive a les caractéristiques suivantes:
Pds1,2DC 25 TC 6 int/int FOR5 0/+1 FORx2+12

B
Capitaine (Marchande itinérante I11°et Navigateur 111°)

38 ans

Attributs: Physique 4, Mental 7, Manuel 5, Social 7.

Son Avantage de Protecteurs n'est plus compté comme Avantage.
Ses Privileges sont additionnés de Relations d'affaire.

Sa Renommée est de 5.

Ses Compétences sont relativement inchangées, mais
additionnées de Matiéres premiéres a 9, Philosophie (draconiste) a
3 et de la Spécialisation Navigation a 11.

Note: Malia est membre de I'Ordre marin (VO p.27 et 39)

* Nogrimmo
Marionettiste (Artisan 111°)

62 ans

Caractéristiques: sa Coordination est de 5.

Attributs: Physique 3, Mental 6, Manuel 8, Social 8.

Ses Désavantages sont additionnés de Malade imaginaire.
Ses Priviléges sont additionnés de Résistant de I'ombre et
de la Force de I'ame (YFH p.77).

Sa Renommée est de 4.

Ses Compétences sont relativement
additionnées de Philosophie (humaniste) a 8.

inchangées, mais

ants des Grands Dragons

-}a forme draconique

i_ Capacités physiques innées

Tel qu'indiqué, cette forme est la forme de prédilection des
dragons. Sous cette forme, ils peuvent parler la langue
draconique pure, voler, nager ou porter des charges
colossales. Pour des raisons de réalisme, le Meneur ne
s'embarrassera pas de chiffres pour décider si un dragon
peut porter ou déplacer un objet donné (rocher, pilier...).

Le vol est systématiquement possible, la Compétence de
vol n'étant destinée qu'a indiquer la vitesse et l'aisance des
dragons les uns par rapport aux autres (ou les autres
créatures). De méme pour la nage, bien que seuls les
dragons de Ozyr possedent une morphologie réellement
adaptée au milieu marin. Il est dailleurs a noter que les
dragons respirent et peuvent retenir leur souffle dix minutes
par point de Résistance.

{_ Résistances innées

Sous cette forme, les dragons sont bien plus résistants que
les mortels. Ils restent sensibles aux poisons, drogues et
maladies, mais il est bien rare que leur Résistance naturelle
ne les protége pas d'office.

Les chutes leur sont bien moins douloureuses: un dragon
peut sauter de 10 m sans dommages. Les seuils a appliquer
alors au tableau de la p. 194 sont alors 10-20, 21-35, 36-45,
46-55, 56+. A noter que dans une chute libre sous forme
draconique, il faut normalement 15m a un dragon pour
ouvrir ses ailes et prendre son envol (sauf en crevasses,
grottes, cités...).



Les acides les touchent par contre normalement.

Sous leur épaisse cuirasse draconique, les Ailés sont moins
sensibles au feu. Les régles normales s'appliquent, mais non
pas "par tour" mais "par 5 tours".

Les dragons sont normalement sensibles au froid, mais leur
Résistance leur permet de résister dans des conditions extrémes.

Bien sdr, certains lignages de dragons possedent des régles
spécifiques indiquées ci-apres.

« La forme humaine
- T——

En régle générale, la forme humaine n'est accessible qu'a I'age
Adulte. Sous cette forme, la Force et la Résistance du dragon
sont divisées par deux (arrondi au supérieur), ainsi que son
Physique et son Manuel (idem). Son armure est également
divisée par deux (idem), car méme s'ils perdent leurs écailles, le
corps des dragons conserve une solidité considérable due a leur
nature élémentaire.

Pour rappel, les valeurs divisées sous forme humaine seront ici
marquées d'un astérisque (*).

Sous cette forme, les dragons perdent leurs résistances
particulieres aux chutes et au feu, subissant les régles normales.
En ce qui concerne leurs Compétences, les dragons sous forme
humaine disposent de scores définis par leur lignage et leur age.
IIs n'effectuent donc plus de jets d'Attribut+Caractéristiques. lls
peuvent par contre obtenir des NR sur tous leurs jets, tel que
prévu dans la seconde édition. lls ne subissent plus de divisions
autres que celles indiquées par des astérisques. Ceci remplace les
regles données p.85 des GD (colonne de droite en haut).

Sous forme humaine, les dragons peuvent sentir leur nature
élémentaire a quelques pas de distance. Par un jet de Mental+
Empathie contre une Difficulté de 15+5 par tranche d'age de
maitrise de la forme humaine, les dragons sentent intuitivement
leurs congénéres sous forme humaine & VOL m de distance.

" La forme élémentaire
R =

A partir d'un certain age, les dragons peuvent se fondre dans les
courants élémentaires et fusionner avec le corps de I'Etre
Primordial. Cette forme dépend du lignage et prend modéle sur
celle du Grand Dragon tutélaire. Sous cette forme, le dragon perd
conscience de son environnement et réagit avec lenteur (il dispose
d'une action tous les 10 tours, qu'il risque d'utiliser pour se
transformer si besoin). En général, il est statique et indifférent &
son entourage. Prendre cette forme prend plusieurs minutes, la
quitter est résolu comme un passage d’humain a dragon.

Sous cette forme, les dragons sont quasiment impossibles a
atteindre. 11 appartiendra au Meneur de juger de la validité de
certaines attaques et de leurs effets réels. Il est tres difficile de
blesser un dragon sous forme élémentaire, qui est de plus leur
forme de repos ou de méditation la plus courante.

Ces dés sont toujours celui du dragon (sauf indication contraire).
Cette regle est une extension de celle des créatures draconigues
p.274.

i_ Magie

Modification compléte: Un sort utilisé par un dragon est incanté
bien plus rapidement que par un humain. Les dragons lancent les
sorts de magie Instinctive en une action (sauf si ce temps dépasse
10 actions, auquel cas il leur faut 2 actions). Les sorts de magie
Invocatoire sont incantés en actions et non en tours et les sorts de
Sorcellerie en minutes et non en heures (réduction systématique a
l'unité de temps inférieure). Ces régles sont uniquement
applicables aux dragons du fait de leur nature élémentaire.

Les dragons peuvent incanter les sorts sans Clés.

En ce qui concerne les immunités a la magie, elles différent selon
I'age (voir ci-apres).

i Blessures

Cette regle est abrogée. Les dragons subissent les blessures
normalement. Ils régénérent comme les mortels, mais deux fois
plus vite dans un site élémentaire ou une Eérie de leur élément.

i Cuirasse

Sous leur forme draconique, les dragons perdent normalement les
points d'armure (1 par blessure effective), mais les régénérent a
raison de 1 pour 3 points de magie (automatique, a volonté, pas de
colt en actions, mais pas plus d'un point par action). S'ils sont
dans un site élémentaire ou une Eérie de leur élément, ils
regagnent automatiquement un point par tour.

Une cuirasse draconique est si solide que les armes la touchant
avec un Critique peuvent se briser si elle n'ont pas une certaine
qualité (Bonne pour un Jeune, Tres Bonne pour un Adulte, etc...).
L'attaque est toutefois résolue.

Sous leur forme humaine, ils ne peuvent regagner leurs points
d'armures perdus (régles normales), mais ces pertes sont
invisibles.

Sous forme élémentaire, ils ne possedent pas de cuirasse mais
sont immunisés a presque toutes les attaques. Elle se régénere par
contre & raison d'un point par heure quel que soit I'endroit. (Un
dragon ne prend jamais sa forme élémentaire dans une Eérie par
respect pour le lieu).

i Initiative

Les regles sur la préséance draconique sont obsolétes vu les régles
en seconde édition. Par contre, certains lignages possedent des
ajustements particuliers indiqués sur leur page.

i L'effet de peur

Ces regles sont inchangées.

Si le dragon veut réutiliser cette faculté au cours du combat, il
devra effecteur un jet d'Intimidation avec son Physique. Cette
manoeuvre lui colte alors une action.

{_ Combat au sol
Les attaques de zone sont inchangées, bien qu'il soit nécessaire
de disposer d'un dé restant pour esquiver. Le bonus de +5 devient
par contre un +3 applicable a toutes les cibles.

« Les spécificités techniques

{_ Tendances
Modification compléte: les dragons jettent systé-
matiquement_trois dés et choisissent celui qu'ils désirent.



Le recul sappligue a certains souffles (voir ci-apres). Les
dommages de recul sont comptabilisés sans armure (sauf
protection surnaturelle). Le recul s'applique aux griffes et a la
queue et jette au sol toute cible qui ne réussit pas un jet
d'Acrobatie de Difficulté 15+5/3m (les malus de blessure sont
comptés immédiatement).

Sous leur forme draconique, les dragons disposent de manoeuvres
de combat leur étant spécifiques. Ils n'utilisent bien siir jamais
d'arme sous forme draconique.

Morsure: les morsures de dragon ne se parent pas (sauf au
bouclier). Une morsure qui touche peut automatiquement Saisir sa
cible, mais sans lui infliger de dommages. Si la morsure obtient
2NR ou plus, le dragon peut dépenser 2NR pour Saisir et infliger
des dommages. Une victime saisie subit chaque tour les
dommages de base sans NR.

Griffes: les griffes de dragon ne se parent pas (sauf au bouclier).

Si un dragon atterrit en plein combat (ce qui lui colte une
action), son jet est de Difficulté 15+malus cumulatifs
d'attaque+malus cumulatifs de défense+Initiative la plus
haute encore restante. Les autres regles sont inchangées.
Exemples: en début de tour, contre un adversaire armé
d'une pique (+10) et obtenant un 10 sur son meilleur dé, ce
jet est d'une Difficulté de 35 (15+10+10).

Contre le méme adversaire a qui il ne reste plus de dé
d'action, mais en fin de tour (apres deux attaques, un sort
lancé et une esquive si I'on considére que notre dragon a 5d
d'Initiative), la Difficulté est de 15+10(pique)+0(plus de
dés)+10 (deux attaques)+5 (sort)+5 (esquive)=45...

Pas facile de se poser prés d'un piquier, surtout aprés un
tour épuisant passé a virevolter dans tous les sens.

Dans le cas d'un décollage, les regles sont identiques.

Les dragons ne peuvent Saisir des humains avec leur griffes (mais ==

peuvent s'empoigner entre eux). Les griffes de dragon brisent|

immédiatement tout bouclier de qualité Normale ou moins (sauf
les boucliers dragons ou draconiques).

Queue: un dragon peut balayer une zone de 90° derriere lui par un
jet de Physique+Queue. Cette attaque compte comme un
Renversement et peut balayer un homme par point de Physique (la
moitié dans le cas de soldats lourdement cuirassés). On ne peut
qu'Esquiver cette attaque (voir p.187 du LdB).

L Combat aérien

Dans le cas d'un adversaire en vol, les régles changent: si
les deux adversaires essaient de bien se placer, le jet de
Physique+Vol est en Opposition et le perdant voit son
Initiative réduite de 1+1/NR dé (minimum 0).

Si l'un des deux décide de voler en ligne droite sans se soucier de
l'autre, il ne pourra que répliquer aux coups de son adversaire. Il
devra donc agir au méme rang d'action que son agresseur (le
moment ou il passe a portée) pour tenter une action d'attaque. Il
devra donc veiller a retarder ses actions ou a essayer d'avoir des
dés coincidants avec ceux de son adversaire. Dans ce cas, le
défenseur qui vole droit n'effectue pas de jet de Vol et ne peut se

Faire intervenir un dragon

Les régles présentées ici pourront sembler complexes,
{| mais I'apparition d'un dragon a Prophecy n'est jamais
un acte anodin. Méme s'ils sont omniprésents et que
I'on ne passe pas une semaine sans s'incliner devant un
Ailé, il est bien rare qu'un dragon s'intéresse a des
| mortels. Dans ces cas, le Meneur aura toujours soin de
bien définir le dragon mis en scéne. Il n'existe pas de
"dragon type" préformaté et capable de débarquer a
I'improviste dans un scénario. Si le cas se présente, le
Meneur pourra toujours temporiser en appliquant les
profils de base et en adaptant au fur et a mesure les
Compétences. Il est bien s{r tout a fait possible de faire
varier les scores donnés dans les profils ci-apres, si un
Ailé a délaissé ou accentué I'étude d'un domaine
particulier.

faire amputer d'actions. Ces attaques simultanées interdisent " |_es Faveurs draconigues

toute défense (& moins de finalement choisir de se défendre
et de ne pas attaquer).

Il en va de méme pour les combats sous-marins (résolus avec la
Compétence Natation).

Dans le cas d'un adversaire au sol, les tirs ne subissent plus de
malus. Les attaques au contact nécessiteront d'agir au méme
rang d'action que son adversaire (donc de posséder un dé de
méme valeur ou un dé supérieur retardé). Ces attaques
simultanées interdisent toute défense (& moins de finalement
choisir de se défendre et de ne pas attaquer)

Un agresseur volant qui attaque plusieurs fois effectue, a partir
de la seconde attaque, un jet de Manuel+\Vol contre une
Difficulté égale a celle de I'attaque (soit 20, puis 25, etc...). Si
ce jet est raté, il lui en codte une action supplémentaire (peu
importe la valeur du dé) pour bien se placer dans I'axe pour
revenir frapper. S'il n'en a plus, son attaque n'a pas lieu, car il
doit prendre du champ pour relancer son assaut.

Toute attaque portée par un dragon contre un fantassin au
sol peut étre réceptionné comme une Charge avec une
arme d'hast. Une telle réception compte comme une attaque
(donc codte un dé), mais si dégagement il y a, il est gratuit.

B

Les Faveurs sont une partie des pouvoirs draconiques qu’un
dragon peut conférer & un humain par le biais du Lien. Ces
pouvoirs ne sont pas les seuls détenus par les Ailés, car leur
rapport a leur élément tutélaire leur permet de nombreuses
manipulations sans qu’il soit nécessaire d’inventer une
capacité a chaque fois. Toutefois, seule une partie de cette
puissance peut étre conférée, c’est pour cela que les
Faveurs sont strictement définies. Selon son &ge, un dragon
va avoir modelé une partie de sa puissance pour la rendre
accessible a un humain. Ainsi, les Faveurs dont il dispose
vont augmenter avec le temps. Comme elles sont définies
par niveau, un dragon en possedera un certain hombre de
chaque.

Certains Mj pourront s’étonner de la quantité de Faveurs
accessibles & un dragon Ancien (5 de chaque niveau) alors
que les différents suppléments en ont défini deux ou trois
par niveau au maximum. Cela permet & un Mj d’inventer
ses propres Faveurs pour adapter les dragons a sa vision.
Donner toutes les Faveurs de tous les niveaux n’est
absolument pas notre intention car cela figerait le jeu en
uniformisant les Ailés. De méme, il peut exister plus de 5



Faveurs par niveau, mais un dragon ne pourra (@ un & | e souffle
moment donné), en utiliser qu’un nombre limité. Rien =
n’empéchera par contre un dragon de changer ses Faveurs
en délaissant une partie de ses pouvoirs pour en accentuer
une autre (et éventuellement en faire bénéficier son Elu,
bien que ce dernier ne puisse jamais « réclamer » qu’un
dragon change ses Faveurs pour lui). Si une échelle de
temps est nécessaire, on considére qu’un Augure est une
période de méditation acceptable pour changer une Faveur.
Cette méditation a souvent lieu sous forme élémentaire.

Parmi les plus terrifiants des pouvoirs draconiques, le
souffle élémentaire est une arme dont les Ailés usent pour
asseoir leur autorite.

Modification: malgré la marge de la p.82 des GD, le souffle
draconique n'est absolument pas lié a de quelconques
glandes (cette hypothése humaniste a fait long feu...). Il
s'agit d'une accumulation d'énergie élémentaire par le Verbe
ou le Cri, que le dragon projette vers sa cible en soufflant.
Comme toujours, chaque lignage de dragon posséde un
souffle précis décrit dans ses pages spécifiques. Comme
auparavant, un dragon ne peut utiliser son souffle qu'une
La puissance des dragons fois par tour et tout souffle ne prend qu'une action.

D’un point de vue purement technique et mathématique, certains d’entre vous pourront étre effrayés par les caractéristiques
des dragons en seconde édition. Certes, les scores indiqués ci-aprés sont considérables et dépassent largement les limites
imposées aux personnages joueurs. Plusieurs raisons expliquent ce choix et ces modifications.

Tout d’abord, les dragons sont plus que des créatures de chair et de muscle. Ce sont des créatures élémentaires, qui portent
en eux une partie non négligeable de leur élément tutélaire.

Ensuite, ils sont colossaux, mds aussi bien par une force physique que surnaturelle, ce qui leur confére une
puissance directe incroyable. Et méme avec ces scores, il reviendra au Meneur de bien choisir ses descriptions
pour évoquer la toute puissance qui altére la réalité lorsque des dragons Vieux ou Anciens apparaissent dans un
scénario. Au dela de tous leurs scores, ils ne sont pas humains, pensent au dela de la conception des mortels et
sont ageés de dizaines de siecles.

D’autre part, les dragons ont du mal a se tuer entre eux, car il n’est venu que tardivement dans leur nature la
haine et la violence qui peut les faire s’affronter. Moryagorn n’a pas créé les dragons pour qu’ils se battent, et
nulle « évolution » ou « adaptation » corporelle n’est venue altérer la forme draconique que leurs Ainés ont
créé pour eux. A partir d’un certain age, la seule chose qui puisse résister a un dragon, c’est un autre dragon
(et encore...). Mais généralement, a ce degré de puissance, la force brute est superflue et les dragons réglent
entre eux les différents qui pourraient les opposer.

Enfin, un ancien Edit draconique interdit aux ailés de combattre sous forme draconique : ils ne le font plus
gu’entre eux dans des terres éloignées de la Terre sacrée (Kor) ou sur des champs de bataille capables de les
supporter. Car apreés la bataille de Khyméra (qui vit s’affronter des Immortels et des dragons sous leur forme
draconique), le bain de sang et le cataclysme qui hante encore la Plaine pétrifiée convainquirent les Dragons de
ne plus s’affronter entre eux (« Tu ne t’opposeras pas a ton frére ») et de ne plus affronter les hommes
(interprétation de « Tu ne souilleras pas la Terre »). A I’époque, que ce soit sous leur forme élémentaire ou
draconique, les dragons étaient définitivement trop puissants pour ne pas ressentir de honte en massacrant des
mortels. Ce n’est qu’avec la découverte de la forme humaine que les dragons reprirent part aux conflits,
considérant par ce biais qu’ils continuaient a respecter leurs serments ancestraux.

Textes en rapport avec ce théme : LdB p. 16-17, p.22 , Edits draconiques p. 79 des Grands Dragons.

=




LES
ENFANTS
DE
BRORNE

« Particularités
.__

Les dragons de la Pierre sont immunisés a la paralysie
magique, ne peuvent &tre assommés ou renverses. Ils ne
subissent jamais de recul quel qu'en soit l'origine.

Leur cuirasse ne s'use que si un coup qui l'a traversé a
provoqué une blessure au moins Légére. De plus, les armes
les touchant par un Critique se brisent plus facilement (Trés
Bonne pour un Jeune, Supérieure pour un Adulte, etc...).

Les acides affectent plus durement les dragons de la Pierre.
Toute potion acide ou sort basé sur l'acide (Sphéres de
I'ombre ou des océans en général) inflige des dommages
toujours maximum.

Les dragons de la pierre sont insensibles au souffle des
enfants de Brorne de génération inférieure a la leur.

« Particularités liées a I'age
- et PoUVoOIrsS spéciaux

{_Jeunes
A partir de cet age, les dragons de la pierre sont insensibles
a la peur. Les armes tranchantes leur infligent des
dommages divisés par 2.

i Adultes

A partir de cet age, les dragons de la pierre peuvent prendre
forme humaine. lls sont immunisés aux métamorphoses
corporelles totales ou partielles. Ils peuvent aussi prendre
leur forme élémentaire et peuvent également se fondre dans
la pierre en une action par tranche d'age. Une fois
fusionnés, il conservent la vue et l'audition dans I'axe de
leur entrée. Ils ne peuvent par contre pas s'y déplacer.

L Vieux
A partir de cet age, les dragons de la pierre peuvent se
mouvoir dans la roche sans aucune entrave. Seule I'entrée
ou la sortie est légerement ralentie. lls sont de plus
immunisés aux dommages des armes de jet.

i_ Anciens
A partir de cet age, les dragons de la pierre sont insensibles aux
armes tranchantes. Ils sont si puissants que leurs coups ignorent
les cuirasses draconiques et les armures draconiques de protection
inférieures & 20. Les armures manufacturées sont détruites au
premier coup a moins d'étre ensorcelées, Légendaires, en Sang de
Kezyr ou en Sombre Acier.

Les autres pouvoirs ou capacités n'étant pas évoqués ici
sont annulés.

* Forme humaine
._m e

Leur forme est telle que la décrit le texte p.86.

i Transformation
5 actions par tranche d'adge du dragon vers I'nomme.
4 actions par tranche d'dge de I'nomme vers le dragon (ou
bien déchirure de I'enveloppe humaine en une action
codtant la moitié de la Réserve personnelle de magie).

{ Interdit
Inchangé. La perte de points de magie concerne la Réserve
personnelle ET la Réserve de la Spheére de la pierre.

* Compét
ompetences

{ Combat
Toutes a 3/tranche d'age,
disposant d'un bonus de 1.

plus une par tranche d'age

L Mouvement
Toutes & l/tranche d'age,
disposant d'un bonus de 2.

plus une par tranche d'age

{ Théorie
Toutes & 2/tranche d'age,
disposant d'un bonus de 2.

plus une par tranche d'age

i Pratique
Toutes & 2/tranche d'age,
disposant d'un bonus de 1.

plus une par tranche d'age

i Technique
Toutes & l/tranche d'age,
disposant d'un bonus de 3.

plus une par tranche d'age

L Manipulation
Toutes a 1/tranche d'age.

L Communication
Toutes & 2/tranche d'age,
disposant d'un bonus de 1.

plus une par tranche d'age

i Influence
Toutes a 3/tranche d'age,
disposant d'un bonus de 2.

plus une par tranche d'age

" Le souffle de la Pierre
e

Leur souffle est de méme nature.

Utilisation: Physique+Souffle Difficulté 20.

Portée: 20m par tranche d'age

Zone d'effet: I'onde de choc se propage en cdne d'une
largeur égale a la moitié de sa portée (5m de large a 10m,
25m de large a 50m).

Effets: Le souffle des enfants de Brorne provoque le recul
comme une attaque physique draconique. Toute créature
parvenant a rester dans la zone subit un malus de -5 a toutes
ses actions physiques. Les dommages sont inchangés.



anfant Initiative : 4d Compétences : Vol 7, Souffle 10, Griffes 11
Armure* : 40 (dom: FORXx2), Morsure 11 (dom: 30+1D10 ou
FOR* 14 RES* 15 Réserve de magie : 40 Saisie automatique), Queue 11 (dom: FOR+
COO* § PER 6 Seuils de Blessures Compétences de magie : Sphére de la pierre 10,
PRE 8 EMP 8 Egratignure 0000 Magie instinctive 8, Magie invocatoire 8,
Légere 00000 -1 Sorcellerie 7.
Physique* 16 Grave 0000 -3 _Sor.ts L 300 pts de (;qmplexité_ en Magie
Mental 10 Fatale 000 -5 |nst|nct|v_e, 300 en Magie invocatoire et 200 en
Mort (0] Sorcellerie.
Manuel* 6 . . s
. Faveurs : une Faveur de chaque niveau, qu’il
Social 10 est possible de conférer par le Lien.
Qeune Initiative : 4d Compétences : Vol 9, Souffle 12, Griffes 12
Armure* : 50 (dom: FORx2+5), Morsure 12 (dom: 40+1D10
FOR* 18 RES* 20 Réserve de magie : 50 ou Saisie automatique), Queue 12 (dom: FOR+
INT 9 VoL 12 RES), Esquive 8.
coo* 7 PER 8 Seuils de Blessures Compe’tgncgs dg magie : Sphere de la pierre 11,
PRE 10 EMP 7 Egratignure 00000 Magie instinctive 10, Magie invocatoire 10,
Légere 00000 -1 Sorcellerie 9.
Physique* 20 Grave 0000 -3 _Sor.ts s 500 pts de <_Zo_mplexité en Magie
Fatale 000 -5 instinctive, 400 en Magie invocatoire et 250 en
Mental 12 Mort 00 Sorcellerie
Mahuel* 8 Faveurs : deux Faveurs de chaque niveau,
Social 12 qu’il est possible de conférer par le Lien.
(Adulte Initiative : 3d Compétences : Vol 10, Souffle 14, Griffes 13
Armure* : 60 (dom : FORx2+10), Morsure 13 (dom: 50+
FOR* 25 RES* 30 Réserve de magie : 60 1D10 ou Saisie automatique), Queue 13 (dOI’T‘I :
INT 10 VoL 15 FOR+RES), Esquive 8.
coo* 6 PER 10 Seuils de Blessures Compétgncgs dg magie : Sphere de la pierre 13,
PRE 12 EMP 6 Egratignure 00000 Magie instinctive 12, Magie invocatoire 12,
Légere 00000 -1 Sorcellerie 11.
Physique* 24 Grave 00000 -3 _Sor.ts s 600 pts de (_Zo_mplexité en Magie
Fatale 000 -5 instinctive, 500 en Magie invocatoire et 350 en
Mental 14 Mort 00 Sorcellerie.
Manuel* 10 Faveurs : trois Faveurs de chaque niveau, qu’il
Social 14 est possible de conférer par le Lien.
Q/ieux Initiative : 2d Compétences : Vol 9, Souffle 15, Griffes 14
Armure* : 80 (dom : FORx2+15), Morsure 14 (dom: 60+
FOR* 30 RES* 40 Réserve de magie : 80 1D10 ou Saisie automatique), Queue 14 (dom :
INT 12 VoL 18 FOR+RES), Esquive 6.
coo* 6 PER 12 Seuils de Blessures Compétgncgs dg magie : Sphére de la pierre 14,
PRE 15 EMP 5 Egratignure 00000 Magie instinctive 14, Magie invocatoire 13,
Légere 00000 Sorcellerie 13.
Physique* 2% Grave 00000 -1 sor.ts L 800 pts de (?o_mplexité en Magie
Fatale 0000 -3 instinctive, 600 en Magie invocatoire et 500 en
Mental 16 Mort 00 Sorcellerie.
Mahuel* 10 Faveurs : quatre Faveurs de chaque niveau,
Social 14 qu’il est possible de conférer par le Lien.
(Ancien Initiative : 2d Compétences : Vol 8, Souffle 15, Griffes 15
Armure* : 100 (dom : FORx3), Morsure 15 (dom: 70+1D10
FOR* 35 RES* 50 Réserve de magie : 100 ou Saisie automatique), Queue 15 (dom:
INT 15 VoL 20 FOR+RES), Esquive 5.
coo* 6 PER 15 Seuils de Blessures Compétgncgs dg magie : Spheére de la pierre 15,
PRE 20 EMP 4 Egratignure 00000 Magie instinctive 15, Magie invocatoire 14,
Légere 00000 Sorcellerie 14.
Physique* 28 Grave 00000 sor.ts s 900 pts de (_Zo_mplexité en Magie
Fatale 0000 -1 instinctive, 800 en Magie invocatoire et 800 en
Mental 20 Mort 000 Sorcellerie.
Mahuel* 8 Faveurs : cinq Faveurs de chaque niveau, qu’il
Social 12 est possible de conférer par le Lien.




LES
ENFANTS
DE
KRORYN

« Particularités
e

Les dragons des volcans sont immunisés a la chaleur, aux
dommages infligés par le feu (magique ou non) ou la lave.
Les sorts du feu apportant des bonus de dommages sont
inefficaces mais restent actifs.

Leur cuirasse est brllante et détruit les armes comportant
du bois (manche, hampe) a la premiére touche pour les
objets Normaux, 2° pour les Bons, etc...

La peur qu'ils inspirent ajoute 5 a leur Présence pour
résoudre cet effet.

Vifs et nerveu, ils ajoutent 2 & chacun de leur Dés d'Initiative.

Le froid et les sorts utilisant 1'eau ou le froid affectent plus
durement les dragons des volcans. Tout effet de ce type (Sphere
des océans en général) inflige des dommages toujours maximum.

Les dragons des volcans sont insensibles au souffle des
enfants de Kroryn de génération inférieure a la leur.

* Particularités liées a I'age

et pouvoirs spéciaux

i Jeunes
A partir de cet age, les dragons des volcans peuvent prendre
leur forme élémentaire. lls peuvent toujours doubler leur
Force sur une attaque de contact comme décrit p. 88.

{ Adultes
A partir de cet age, les dragons des volcans peuvent prendre forme
humaine. Ils enchainent de plus les coups a une vitesse terrifiante,
subissant les malus d'attaque cumulative tous les deux coups et
non a chaque (1° et 2° attaque a 15, 3° et 4° a 20, etc...)

i Vieux
A partir de cet age, les dragons des volcans peuvent s'embraser tel
que décrit p.88, mais les dommages sont augmentés de 2D10 et
non de 10. Les seules défenses sont la magie ou les armures
draconiques. Ils n'ajoutent par contre plus que +1 a leurs Dés
d'Initiative du fait de leur taille.

{_ Anciens
A partir de cet age, les dragons des volcans peuvent étendre leur
aura de feu jusqu'a 25 m autour d'eux, faisant fonde la pierre et
calcinant toutes les matiéres combustibles sans distinction. Les
dommages sont gérés comme de la lave (cf p.194) et il leur en
colite 5 pts de magie par tour

Les pouvoirs ou capacités n'étant pas évoqués ici sont annulés.

* Forme humaine
.\_m e

Leur forme est telle que la décrit le texte p.88.

i Transformation
4 actions par tranche d'age du dragon vers I'homme.
3 action par tranche d'dge de I'nomme vers le dragon (ou
bien déchirure de I'enveloppe humaine en une action
co(tant la moitié de la Réserve personnelle de magie).

i Interdit
Inchangé. La perte de points de magie concerne la Réserve
personnelle ET la Réserve de la Sphére du feu.

* Compétences

L Combat
Toutes a 3/tranche d'age,
disposant d'un bonus de 2.

plus une par tranche d'age

{_ Mouvement
Toutes a 2/tranche d'age,
disposant d'un bonus de 2.

plus une par tranche d'age

{_ Théorie
Toutes a 1/tranche d'age,
disposant d'un bonus de 2.

plus une par tranche d'age

{_ Pratique
Toutes a 2/tranche d'age,
disposant d'un bonus de 1.

plus une par tranche d'age

i Technique
Toutes a 1/tranche d'age,
disposant d'un bonus de 3.

plus une par tranche d'age

L Manipulation
Toutes a 1/tranche d'age
disposant d'un bonus de 1.

plus une par tranche d'dge

{_ Communication
Toutes a 2/tranche d'age,
disposant d'un bonus de 1.

plus une par tranche d'age

L Influence
Toutes a 3/tranche d'age,
disposant d'un bonus de 2.

plus une par tranche d'age

# Le souffle des Volcans
.\_m - -

Leur souffle est de méme nature.

Utilisation: Physique+Souffle Difficulté 15.

Portée: 15m par tranche d'age

Zone d'effet: 1m de large. Impact sur 1 métre de rayon par
tranche d'age.

Effets: Les dommages sont de 20+2D10/NR. Seules les armures
comportant du cuir, ensorcelées, en Sang de Kezyr, en Sombre
Acier ou draconiques (incluant les cuirasses draconiques) peuvent
appliquer un Indice de protection (revoir p.152)



anfant Initiative : 5d Compétences : Vol 8, Souffle 10, Griffes 12
Armure* : 25 (dom : FORx2+5), Morsure 12 (dom: 35+
FOR* 12 RES* 12 Réserve de magie : 40 1D10 ou Saisie automatique), Queue 8
INT 7 VOL 9 (dom : FOR+COO), Esquive 9.
COO* 10 PER 8 Seuils de Blessures Compétences de magie: Sphére du feu 10,
PRE 8 EMP 7 Egratignure 000 Magie instinctive 10, Magie invocatoire 8,
Legere 0000 -1 Sorcellerie 6.
Physique* 14 S;f;{g 8880 _g Sorts : 350 pts de Complexité en Magie instinctive,
Mental 10 Mort 0 200 en Magie invocatoire et 150 en Sorcellerie.
Manuel* 8 Faveurs : une Faveur de chaque niveau, qu’il est
Social 12 possible de conférer par le Lien.
Qeune Initiative : 6d Compétences : Vol 10, Souffle 12, Griffes 13
Armure* : 30 (dom : FORx2+10), Morsure 14 (dom : 45+1D10
FOR* 15 RES* 15 Réserve de magie : 50 ou Saisie automatique), Queue 10 (dom: FOR+
INT 9 VOL 10 CO0), Esquive 11.
COO* 12 PER 10 Seuils de Blessures Compétences de magie : Sphére du feu 12, Magie
PRE 10 EMP 8 Egratignure 0000 instinctive 12, Magie invocatoire 10, Sorcellerie 8.
Legére 0000 -1 Sorts: 500 pts de Complexité en Magie
Physique* 18 E;?;g 8880 :g instinctive, 350 en Magie invocatoire et 250 en
Mental 12 Mort 0 Sorcellerie.
Manuel* 10 Faveurs : deux Faveurs de chaque niveau, qu’il
Social 12 est possible de conférer par le Lien.
(Aduhe Initiative : 6d Compétences : Vol 12, Souffle 14, Griffes 14
Armure* : 40 (dom : FORx2+15), Morsure 15 (dom: 55+1D10
FOR* 20 RES* 25 Réserve de magie : 60 ou Saisie automatique), Queue 12 (dom: FOR+
INT 10 VOL 12 CO0), Esquive 13.
CoO* 15 PER 12 Seuils de Blessures Compétences de magie : Sphére du feu 13, Magie
PRE 12 EMP 8 Egratignure 00000 instinctive 14, Magie invocatoire 12, Sorcellerie 10.
Légere 0000 Sorts: 600 pts de Complexité en Magie
Physique* 22 E:;g 8880 j instinctive, 400 en Magie invocatoire et 350 en
Mental 14 Mort 00 Sorcellerie. . .
Manuel* 12 Faveurs : trois Faveurs de chaque niveau, qu’il est
Social 14 possible de conférer par le Lien.
Qieux Initiative : 5d Compétences : Vol 13, Souffle 15, Griffes 15
Armure* : 50 (dom : FORx3+5), Morsure 15 (dom : 65+1D10 ou
FOR* 25 RES* 30 Réserve de magie : 80 Saisie automatique), Queue 13 (dom: FOR+
INT 13 VOL 15 C0O0), Esquive 14.
Coo* 17 PER 14 Seuils de Blessures Compétences de magie : Sphére du feu 14, Magie
PRE 15 EMP 7 Egratignure 00000 instinctive 15, Magie invocatoire 13, Sorcellerie 11.
Légere 00000 Sorts: 800 pts de Complexité en Magie
Physique* 24 E;?;g 88800 9 instinctive, 500 en Magie invocatoire et 450 en
Mental 16 Mort 00 Sorcellerie.
Manuel* 14 Faveurs : quatre Faveurs de chaque niveau, qu’il
Social 14 est possible de conférer par le Lien.
(Ancien Initiative : 5d Compétences : Vol 14, Souffle 15, Griffes 16
Armure* : 60 (dom : FORx3+15), Morsure 15 (dom : 75+1D10
FOR* 30 RES* 40 Réserve de magie : 100 ou Saisie automatique), Queue 14 (dom: FOR+
INT 15 VOL 18 COO0), Esquive 15.
COO* 20 PER 15 Seuils de Blessures Compétences de magie : Sphére du feu 15, Magie
PRE 20 EMP 7 Egratignure 00000 instinctive 15, Magie invocatoire 14, Sorcellerie 12.
Legére 00000 Sorts: 1000 pts de Complexité en Magie
Physique* 28 E;gg 88880 1 instinctive, 700 en Magie invocatoire et 600 en
Mental 20 Mort 00 Sorcellerie.
Manuel* 14 Faveurs : cinq Faveurs de chaque niveau, qu’il est
Social 14 possible de conférer par le Lien.




LES * Forme humaine

ENFANTS Leur forme est telle que la décrit le texte p.90.
DE

OZYR ( Transformation

10 actions par tranche d'age du dragon vers I'homme.
5 actions par tranche d'dge de I'homme vers le dragon (ou
déchirure de I'enveloppe humaine en une action codtant la moitié

e . « 7z
* Particularités de la Réserve personnelle de magie).

i Interdit
Inchangé. La perte de points de magie concerne la Réserve
personnelle ET la Réserve de la Sphére des océans.

Les dragons des océans peuvent respirer aussi bien sous
I'eau que dans l'air.

Sous I'eau, ils sont capables d'avaler toute cible de moins de 2m . )
par tranche d'dge s'ils obtiennent 2 NR. Leur cible subit alors des 'Metences
dommages d'étouffement, ne dispose plus que d'une action par

tour et subit une case de blessure par tour. i Combat
Toutes a 1/tranche d'age, plus une par tranche d'dge
Leur cuirasse souple et humide les rend impossible a Saisir  disposant d'un bonus de 1.
sous forme draconique.
{_ Mouvement
Le feu et les sorts utilisant le feu ou la chaleur affectent plus  Toutes a 1/tranche d'dge, plus une par tranche d'age
durement les dragons des océans. Tout effet de ce type (Sphére du  disposant d'un bonus de 1.
feu en général) inflige des dommages toujours maximum.
{_ Théorie
Les dragons des océans sont insensibles au souffle des  Toutes a 4/tranche d'age, plus une par tranche d'dge
enfants de Ozyr de génération inférieure a la leur. disposant d'un bonus de 2.
* Particularités liées 3 I'age ¢ ?ratt‘q“e\ aranche d | ranche d
. L . outes & 3f/tranche d'dge, plus une par tranche d'dge
et pOUVoIrs speciaux disposant d'un bonus de 3.
{ Jeunes i ) { Technique
A partir de cet age, les dragons des océans peuvent prendre  1otes & 2/tranche d'age, plus une par tranche d'age
leur forme élémentaire. Ils développent de plus une faculté disposant d'un bonus de 3.
de télépathie avec tous les étres conscients a portée de vue.
{_ Manipulation
C Adulte_s A ) Toutes a 1/tranche d'dge plus une par tranche d'dge
A partir de cet age, les dragons des océans peuvent prendre disposant d'un bonus de 2.
forme humaine. Leur capacité télépathique leur permet de lire (a
vue) les pensés superficielles d'une cible par un jet en Opposition { Communication
de Mental+Empathie contre Mental+Volonté de cette derniére. Toutes a 3ftranche d'4ge, plus une par tranche d'age
) disposant d'un bonus de 2.
{ Vieux
A partir de cet age, les dragons des océans peuvent pénétrer dans € Influence
I'esprit d'une cible par un jet en Opposition de Mental+Empathie  Toutes 4 1/tranche d'age, plus une par tranche d'age

contre Mental+Volonté de cette derniére. Ils peuvent accéder a sa
mémoire durant 1+1/NR tours. Un traumatisme ou un blocage
magique peuvent toutefois les en empécher. lls ne peuvent accéder
a un esprit qu'une fois par an.

disposant d'un bonus de 3.

# Le souffle des Abysses
._m - - e

i Anciens Leur souffle est de méme nature et ne fonctionne que dans I'eau.

A partir de cet age, les dragons des océans peuvent modifier
I'esprit et les souvenirs d'une cible dont ils ont pénétré I'esprit.
Dans le laps de temps qui leur est disponible, ils peuvent modifier
un élément précis (effacer, modifier ou créer) par un jet de
Mental+Empathie d'une Difficulté égale a VOLX5 de la cible.

Les pouvoirs ou capacités n'étant pas évoqués ici sont annulés.

Utilisation: Physique+Souffle Difficulté 15.

Portée: jusqu'a 50m par tranche d'age

Zone d'effet: siphon de 10m de diameétre par tranche d'age
ou lame de fond de largeur égale a la moitié de la portée.
Effets: Le souffle des enfants de Ozyr provoque le recul, mais
sans dommages additionnels. L'onde de choc et la compression
infligent 1D10 pts de dégats par NR. Les cibles doivent réussir un
jet de Natation contre FOR+5 du dragon ou subir les effets de la
noyade durant les 3+1/NR tours que dure I'effet.



anfant Initiative : 3d Compétences : Vol 5, Natation 10, Souffle 6,
Armure* : 25 Griffes 6 (dom : FORx2), Morsure 8 (dom : 30+
FOR* 10 RES* 10 Réserve de magie : 40 1D10 ou Saisie automatique ou Avalement),
INT 10 VOL 10 Queue 10 (dom : FOR+RES), Esquive 8.
Coo* 7 PER 6 Seuils de Blessures Compétences de magie : Sphére des océans 10,
PRE 8 EMP 6 Egratignure 000 Magie instinctive 9, Magie invocatoire 10,
Legére 0000 -1 Sorcellerie 10.
Physique* 10 E;gg 8880 _g Sorts : 300 pts de Complexité en Magie instinctive,
Mental 13 Mort 0 400 en Magie invocatoire et 400 en Sorcellerie.
Manuel* 10 Faveurs : une Faveur de chaque niveau, qu’il est
Social 10 possible de conférer par le Lien.
Qeune Initiative : 3d Compétences : Vol 5, Natation 12, Souffle 8,
Armure* : 30 Griffes 8 (dom : FORx2), Morsure 10 (dom : 40+
FOR* 12 RES* 12 Réserve de magie : 60 1D10 ou Saisie automatique ou Avalement),
INT 14 VOL 12 Queue 11 (dom : FOR+RES), Esquive 10.
COO* 8 PER 8 Seuils de Blessures Compétences de magie : Sphére des océans 11,
PRE 10 EMP 8 Egratignure 0000 Magie instinctive 11, Magie invocatoire 12,
Legére 0000 -1 Sorcellerie11.
Physique* 12 S;g: 8880 :g Sorts : 500 pts de Complexité en Magie instinctive,
Mental 15 Mort o 650 en Magie invocatoire et 600 en Sorcellerie.
Manuel* 12 Faveurs : deux Faveurs de chaque niveau, qu’il
Social 13 est possible de conférer par le Lien.
Qdulte Initiative : 4d Compétences : Vol 7, Natation 14, Souffle 10,
Armure* : 40 Griffes 10 (dom : FORx2+5), Morsure 12 (dom :
FOR* 14 RES* 18 Réserve de magie : 70 50+1D10 ou Saisie automatique ou Avalement),
INT 18 VOL 14 Queue 12 (dom : FOR+RES), Esquive 12.
COO* 10 PER 10 Seuils de Blessures Compétences de magie : Sphére des océans 13,
PRE 12 EMP 6 Egratignure 00000 Magie instinctive 12, Magie invocatoire 13,
Legére 0000 -1 Sorcellerie 12.
Physique* 14 Sarta;: 8880 :g Sorts : 600 pts de Complexité en Magie instinctive,
Mental 20 Mort 00 850 en Magie invocatoire et 700 en Sorcellerie.
Manuel* 14 Faveurs : trois Faveurs de chaque niveau, qu’il
Social 15 est possible de conférer par le Lien.
Q/ieux Initiative : 3d Compétences : Vol 5, Natation 15, Souffle 11,
Armure* : 50 Griffes 12 (dom : FORx2+5), Morsure 13 (dom :
FOR* 18 RES* 25 Réserve de magie : 85 60+1D10 ou Saisie automatique ou Avalement),
INT 20 VOL 18 Queue 13 (dom : FOR+RES), Esquive 8.
COO* 8 PER 12 Seuils de Blessures Compétences de magie : Sphére des océans 14,
PRE 15 EMP 5 Egratignure 00000 Magie instinctive 13, Magie invocatoire 14,
Legére 00000 -1 Sorcellerie 14.
Physique* 18 E;gg 88800 :g Sorts : 800 pts de Complexité en Magie instinctive,
Mental 23 Mort 00 1000 en Magie invocatoire et 850 en Sorcellerie.
Manuel* 16 Faveurs : quatre Faveurs de chaque niveau, qu’il
Social 16 est possible de conférer par le Lien.
anien Initiative : 2d Compétences : Vol 3, Natation 15, Souffle 12,
Armure* : 60 Griffes 13 (dom : FORx2+10), Morsure 14 (dom :
FOR* 20 RES* 30 Réserve de magie : 110 70+1D10 ou Saisie automatique ou Avalement),
INT 24 VOL 20 Queue 14 (dom : FOR+RES), Esquive 5.
COO* 6 PER 15 Seuils de Blessures Compétences de magie : Sphére des océans 15,
PRE 20 EMP 4 Egratignure 00000 Magie instinctive 14, Magie invocatoire 15,
Legere 00000 -1 Sorcellerie 14.
Physique* 22 S;;i 88880 :g Sorts : 1000 pts de Complexité en Magie instinctive,
Mental 25 Mort 00 1200 en Magie invocatoire et 950 en Sorcellerie.
Manuel* 14 Faveurs : cing Faveurs de chaque niveau, qu’il
Social 16 est possible de conférer par le Lien.




LES * Forme humaine

ENFANTS Leur forme est telle que la décrit le texte p.92.
DE

KEZYR { Transformation

3 actions par tranche d'age du dragon vers I'homme.
2 actions par tranche d'dge de I'homme vers le dragon (ou
déchirure de I'enveloppe humaine en une action codtant la moitié

- . o
-afartlcularltes de la Réserve personnelle de magie).

i Interdit
Inchangé.

* Compétences

Tétus et obstinés, les dragons du métal ignorent les malus i Combat
de blessure lorsqu'ils affrontent des créatures de I'ombre. Toutes a 3/tranche d'age,
disposant d'un bonus de 1.

Les dragons du métal sont immunisés aux dommages des
acides ou des sorts utilisant l'acide. Ils sont de plus
insensibles a la foudre et a I'électricité (ainsi qu'aux sorts
l'utilisant).

plus une par tranche d'age

Les dragons du métal possédent des crocs acérés et des

griffes effilées. Les armures n'étant pas exclusivement { Mouvement

composées de métal voient leur Indice de protection divisés ~ Toutes a 2/tranche d'age,
par deux face a leurs coups. disposant d'un bonus de 2.

plus une par tranche d'age

{_ Théorie
Toutes a 2/tranche d'age,
disposant d'un bonus de 1.

Vifs et agiles, ils ajoutent 1 & chacun de leur Dés d'Initiative.
plus une par tranche d'age
Les dragons du métal sont insensibles au souffle des
enfants de Kezyr de génération inférieure a la leur.

' . . ., T
* Particularités liees a I'age

et pouvoirs spéciaux

{_ Pratique
Toutes a 3/tranche d'age,
disposant d'un bonus de 1.

plus une par tranche d'age

i Technique
Toutes a 3/tranche d'age,
disposant d'un bonus de 3.

i Jeunes
A partir de cet age, les dragons du métal peuvent prendre
leur forme humaine et élémentaire.

plus une par tranche d'age

i_ Manipulation
Toutes a 2/tranche d'age
disposant d'un bonus de 1.

{ Adultes

A partir de cet age, les dragons du métal peuvent réveiller le métal
forgé ou ciselé et lui rendre son indépendance si le porteur de I'objet
en est jugé indigne. S'ils réussissent un jet de Mental+Empathie
contre une Difficulté égale au jet de création de l'objet, ce dernier se
déforme et devient capable de se déplacer pour fuir. Il peut se
hérisser de pointes, couler au sol ou sinuer comme un serpent pour
rejoindre le corps du dragon ou s'enfoncer sous le sol. Les objets
créés par Artisanat élémentaire sont immunisés a ce pouvoir car le
métal ainsi travaillé n'est aucunement asservi mais apprivoisé.

plus une par tranche d'dge

{_ Communication
Toutes a 3/tranche d'age,
disposant d'un bonus de 1.

plus une par tranche d'age

L Influence
Toutes a 3/tranche d'age,
disposant d'un bonus de 2.

plus une par tranche d'age

i Vieux
e , .
A partir de cet age, les dragons du métal peuvent transformer tout '.,-_#e souffle Métallique
métal en un autre par un simple toucher. Par un jet de Mental +

Empathie sur la table du Privilége de Transmutation (Ma J forges de
Kezyr, dispo sur ce site), ils peuvent bonifier ou avilir un métal.

L Anciens

A partir de cet age, les dragons du métal acquiérent I'quilibre entre
rage et lucidité. Au combat, ils subissent les malus d'attaque et de
défense cumulative tous les deux coups et non a chaque (1° et 2°
attaque a 15, 1° et 2° défense a 15, 3° et 4°attaque a 20, etc...)

Les pouvoirs ou capacités n'étant pas évoqués ici sont annulés.

Modification compléte: leur souffle est composé de milliers de
gouttelettes de métal en fusion qui se solidifient instantanément en
minuscules aguilles déchiquetant tout sur passage.

Utilisation: Physique+Souffle Difficulté 15.

Portée: 20m par tranche d'age

Zone d'effet: cone d'une largeur égale au quart de la longueur
Effets: Ce souffle ignore les armures n'étant pas exclusivement
composées de métal et les réduit en charpie (Indice=0). Il inflige
25+1D10/NR pts de dommages et provoque le recul comme une
attaque physique draconique. Tout Critique obtenu sur ce souffle
provoque une Hémorragie (9) en plus de I'effet normal.



anfant Initiative : 3d Compétences : Vol 8, Souffle 10, Griffes 11 (dom:
Armure* : 30 FORx2+10), Morsure 10 (dom : 40+1D10 ou Saisie
FOR* 12 RES* 13 Réserve de magie : 40 automatique), Queue 9 (dom: FOR+COO),
INT 9 VoL 9 Esquive 9.
COO* 10 PER 8 Seuils de Blessures Compétences de magie : Sphére du métal 10,
PRE 10 EMP 10 Egratignure 0000 Magie instinctive 8, Magie invocatoire 10,
Legere 0000 -1 Sorcellerie 11.
Physique* 12 E;:;E 8880 _g Sorts : 250 pts de Complexité en Magie instinctive,
Mental 10 Mort o 250 en Magie invocatoire et 350 en Sorcellerie.
Manuel* 14 Faveurs : une Faveur de chaque niveau, qu’il
Social 12 est possible de conférer par le Lien.
Qeune Initiative : 4d Compétences : Vol 10, Souffle 12, Griffes 12
Armure* : 40 (dom : FORx2+15), Morsure 11 (dom: 50+1D10
FOR* 14 RES* 16 Réserve de magie : 50 ou Saisie automatique), Queue 11 (dom: FOR+
INT 10 VOL 12 CO0), Esquive 11.
COO* 12 PER 9 Seuils de Blessures Compétences de magie: Sphére du métal 12,
PRE 12 EMP 10 Egratignure 00000 Magie instinctive 10, Magie invocatoire 12,
Legere 0000 -1 Sorcellerie 14.
Physique* 16 S:;z 8880 :g Sorts : 350 pts de Complexité en Magie instinctive,
Mental 13 Mort 0 400 en Magie invocatoire et 500 en Sorcellerie.
Manuel* 16 Faveurs : deux Faveurs de chaque niveau,
Social 13 qu’il est possible de conférer par le Lien.
Qdulte Initiative : 5d Compétences : Vol 12, Souffle 14, Griffes 13
Armure* : 50 (dom : FORXx 3), Morsure 12 (dom: 60+1D10 ou
FOR* 18 RES* 22 Réserve de magie : 60 Saisig automatique), Queue 12 (dom : FOR+CQO),
INT 12 VoL 14 Esquive 12, _ ‘ ,
CoO* 14 PER 12 Seuils de Blessures Competa_encgs Qe magie : Spherg du mgtal 14,
PRE 14 EMP 11 Egratignure 00000 Magie |_nst|nct|ve 12, Magie invocatoire 14,
Légere 0000 -1 Sorcellerie 15.
. Grave 0000 -3 Sorts : 500 pts de Complexité en Magie instinctive,
Physique* 20 . b .
Fatale 000 -5 600 en Magie invocatoire et 800 en Sorcellerie.
Mental 16 Mort 00 Faveurs : trois Faveurs de chaque niveau,
Manuel* 18 qu’il est possible de conférer par le Lien.
Social 16
Qieux Initiative : 5d Compétences: Vol 12, Souffle 15, Griffes 14
Armure* : 60 (dom : FORx 3+10), Morsure 13 (dom : 70+1D10
FOR* 22 RES* 28 Réserve de magie : 80 ou Saisie automatique), Queue 13 (dom: FOR+
INT 14 VOL 18 C0O0), Esquive 13.
COO* 18 PER 14 Seuils de Blessures Compétences de magie: Sphére du métal 14,
PRE 14 EMP 13 Egratignure 00000 Magie instinctive 14, Magie invocatoire 15,
Légere 00000 -1 Sorcellerie 15.
Physique* 22 Era\ie 888% ‘g Sorts : 700 pts de Complexité en Magie instinctive,
Mental 18 I\/?é?te 00 - 700 en Magie invocatoire et 1000 en Sorcellerie.
Manuel* 22 Faveurs : quatre Faveurs de chaque niveau,
Social 18 qu’il est possible de conférer par le Lien.
anien Initiative : 4d Compétences : Vol 13, Souffle 15, Griffes 15
Armure* : 70 (dom : FORXx 4), Morsure 14 (dom : 80+1D10 ou
FOR* 26 RES* 34 Réserve de magie : 100 Saisig automatique), Queue 14 (dom : FOR+COO),
INT 16 VOL 19 Esquive 14. o ,
Coo* 18 PER 16 Seuils de Blessures Competgncr_es gle magie : Sp_herg du me_atal 15,
PRE 18 EMP 15 Egratignure 00000 Magie |_nst|nct|ve 15, Magie invocatoire 15,
Légere 00000 -1 Sorcellerie 16.
Physique* 2% Grave 0000 0 -3 Sorts : 900 pts _de Complexne en Magie |nst|n_ct|ve,
Fatale 0000 -5 1000 en Magie invocatoire et 1200 en Sorcellerie.
Mental 22 Mort (0]0] Faveurs : cinq Faveurs de chaque niveau,
Manuel* 23 qu’il est possible de conférer par le Lien.
Social 20




LES
ENFANTS
DE
HEYRA

« Particularités
-

Les dragons de la nature sont immunisés aux dommages
des poisons et aux effets altérant directement leurs cases de
blessures (sorts ou capacités) sans provoquer de dommages.

Le feu et les sorts l'utilisant affectent plus durement les dragons de
la nature. Tout effet de ce type (Sphére du feu en général) inflige
des dommages toujours maximum.

Les dragons de la nature peuvent communiquer par
télépathie avec toute créature vivante située a portée de vue
(animal, plante, créature) tant que celle-ci a une conscience,
méme larvaire ou infime.

Les animaux sauvages et les prédateurs naturels respectent
intuitivement les dragons de la nature. Ils ne les attaqueront
pas et respecteront leurs décisions. Ceci n'inclut pas les
créatures draconiques ou élémentaires.

Les dragons de la nature sont insensibles au souffle des
enfants de Heyra de génération inférieure a la leur.

-;Earticularités liées a I'age
et pouvoirs spéciaux

i Jeunes
Dans un combat en milieu naturel contre un étre brisant I'équilibre
naturel (dragon enragé, prédateur inhabituel invoqué, bdcherons
dévastateurs) ils ajoutent 1 par tranche dage a leurs dés
d'Initiative, en attaque et en défense.

i Adultes
A partir de cet age, les dragons de la nature peuvent prendre leur
forme humaine. En milieu non urbain, ils peuvent communiquer avec
les forces naturelles dans un rayon de 1km par tranche d'age. lls
peuvent ainsi lever les Hordes ou localiser approximativement une
créature. Ce pouvoir peut étre utilisé une fois par semaine.

{ Vieux
A partir de cet age, les dragons de la nature peuvent prendre leur
forme élémentaire. Sous toutes leurs formes, ils focalisent tant les
énergies élémentaires que toutes période de convalescence (cf. p.193
du LdB) dans les (Empathie x5) m autour d'eux compte double.

{ Anciens
A partir de cet age, les dragons de la nature peuvent ressentir les flux
d'énergie élémentaire qui animent le cycle de la Vie. S'ils disposent
d'un objet personnel d'un défunt, ils peuvent ressentir chez un étre
vivant si ce dernier est une réincarnation du mort.

Les pouvoirs ou capacités n'étant pas évoqués ici sont annulés.

* Forme humaine
.\_m e

Leur forme est telle que la décrit le texte p.94.

i__ Transformation
4 actions par tranche d'age du dragon vers I'homme.
3 actions par tranche d'dge de I'homme vers le dragon (ou
déchirure de I'enveloppe humaine en une action codtant la moitié
de la Réserve personnelle de magie).

i Interdit
Inchangé. Toute rupture provoque la perte de points de
magie de la Réserve personnelle ET de la Réserve de la
Sphere de la nature.

»" Compétences

{_ Combat
Toutes & 2/tranche d'age,
disposant d'un bonus de 1.

plus une par tranche d'age

. Mouvement
Toutes & 3/tranche d'age,
disposant d'un bonus de 2.

plus une par tranche d'age

{_Théorie
Toutes & 2/tranche d'age,
disposant d'un bonus de 2.

plus une par tranche d'age

{_ Pratique
Toutes & 3/tranche d'age,
disposant d'un bonus de 3.

plus une par tranche d'age

{_ Technique
Toutes & 3/tranche d'age,
disposant d'un bonus de 2.

plus une par tranche d'age

L Manipulation
Toutes a 1/tranche d'dge
disposant d'un bonus de 2.

plus une par tranche d'dge

L Communication
Toutes & 4/tranche d'age,
disposant d'un bonus de 1.

plus une par tranche d'age

{ Influence
Toutes & 3/tranche d'age,
disposant d'un bonus de 2.

plus une par tranche d'age

# Le souffle de la Nature

Modification compléte: leur souffle est une soie épaisse
d'un doigt qui se désagrége en plusieurs minutes sous la
forme d'une vapeur urticante et asphyxiante.

Utilisation: Physique+Souffle en Opposition au Physique de la cible.
Portée: 10m par tranche d'age

Zone d'effet: cone d'une largeur égale au quart de la longueur
Effets: la toile forme un cocon partiel autour des victimes
situées dans la zone d'effet et les paralyse en les entravant (-1
action par NR sur le jet d'Oppositon). Les dragons de la nature



anfant Initiative : 3d Compétences: Vol 6, Souffle 7, Griffes 8
Armure* : 20 (dom : FORx2+2), Morsure 9 (dom : 30+1D10
FOR* 10 RES* 12 Réserve de magie : 40 ou Saisie automatique), Queue 7 (dom: FOR+
INT 7 VOL 8 RES), Esquive 7.
COO* 10 PER 8 Seuils de Blessures Compétences de magie : Sphére de la nature 10,
PRE 10 EMP 12 Egratignure 0000 Magie instinctive 8, Magie invocatoire 10,
Legere 0000 -1 Sorcellerie 8.
Physique* 14 Grave 000 -3 Sorts : 250 pts de Complexité en Magie instinctive,
Fatale 000 -5 L . .
Mental 11 Mort o 500 en Magie invocatoire, 200 en Sorcellerie.
Manuel* 8 Faveurs : une Faveur de chaque niveau,
Social 14 qu’il est possible de conférer par le Lien.
Qeune Initiative : 3d Compétences : Vol 8, Souffle 9, Griffes 10
Armure* : 30 (dom : FORx2+5), Morsure 11 (dom : 40+
FOR* 12 RES* 15 Réserve de magie : 50 1D10 ou Saisie automatique), Queue 9
INT 10 VoL 10 (dom : FOR+RES), Esquive 9.
COO* 10 PER 10 Seuils de Blessures Compétences de_: n_1ag_ie - Sphére de !a
PRE 12 EMP 15 Egratignure 0000 _nature 1.2, Magie |nst|.nct|ve 10, Magie
Légere 0000 -1 invocatoire 12, Sorcellerie 10.

- Grave 0000 -3 Sorts: 400 pts de Complexité en Magie
Physique 15 Fatale 000 -5 instinctive, 650 en Magie invocatoire, 300
Mental 12 Mort 10) en Sorcellerie.

Manuel* 10 Faveurs : deux Faveurs de chaque niveau,
Social 15 qu’il est possible de conférer par le Lien.
(Adulte Initiative : 5d Compétences : Vol 9, Souffle 10, Griffes 12

Armure* : 50 (dom : FORx2+10), Morsure 13 (dom: 50+
FOR* 18 RES* 22 Réserve de magie : 60 1D10 ou Saisie automatique), Queue 10 (dom :
INT 12 VOL 14 FOR+RES), Esquive 11.
COO* 14 PER 12 Seuils de Blessures Compétences de magie : Sphere de la
PRE 14 EMP 11 Egratignure 00000 _nature 1.0, Magie |nst.|nct|ve 8, Magie
Légere 0000 -1 invocatoire 10, Sorcellerie 10.

- Grave 0000 -3 Sorts: 500 pts de Complexité en Magie
Physique 20 Fatale 000 -5 instinctive, 800 en Magie invocatoire, 500
Mental 16 Mort 00 en Sorcellerie.

Manuel* 18 Faveurs : trois Faveurs de chaque niveau,
Social 16 qu’il est possible de conférer par le Lien.
Qieux Initiative : 3d Compétences : Vol 8, Souffle 12, Griffes 13

Armure* : 45 (dom: FORx2+15), Morsure 14 (dom: 60+
FOR* 18 RES* 26 Réserve de magie : 80 1D10 ou Saisie automatique), Queue 11 (dom :
INT 15 VOL 14 FOR+RES), Esquive 9.
CoO* 10 PER 11 Seuils de Blessures Compét«_en(_:es -de -magie: Sphérg de la _nature
PRE 16 EMP 16 Egratignure 00000 15, Magl_e instinctive 14, Magie invocatoire 15,
Légere 00000 -1 Sorcellerie 13.

. Grave 0000 -3 Sorts: 700 pts de Complexité en Magie
Physique™ 20 Fatale 0000 -5 instinctive, 1000 en Magie invocatoire, 750 en
Mental 16 Mort 00 Sorcellerie.

Manuel* 14 Faveurs : quatre Faveurs de chaque niveau,

Social 16 qu’il est possible de conférer par le Lien.

anien Initiative : 2d Compétences : Vol 6, Souffle 14, Griffes 14

Armure* : 50 (dommages : FORx3), Morsure 15 (dommages :

FOR* 22 RES* 32 Réserve de magie : 100 70+1D10 ou Saisie automatique), Queue 12

INT 18 VOL 13 (dommages : FOR+RES), Esquive 6.

CoO* 10 PER 10 Seuils de Blessures Compétc_enc_es -de -magie: Sphérg de la _nature

PRE 18 EMP 20 Egratignure 00000 15, Magl_e instinctive 15, Magie invocatoire 16,
Légere 00000 -1 Sorcellerie 14.

. Grave 0000 0O -3 Sorts: 850 pts de Complexité en Magie
Physique™ 24 Fatale 0000 -5 instinctive, 1200 en Magie invocatoire, 900 en
Mental 16 Mort 00 Sorcellerie.

Manuel* 12 Faveurs : cing Faveurs de chaque niveau, qu’il
Social 18 est possible de conférer par le Lien.

( Le souffle de la

nature (suite)

peuvent affecter une surface
énorme et seul le jeten
Opposition peut rendre compte
des efforts des cibles pour
déchirer ces filaments au fur et
a mesure de leur accumu-
lation. Le dégagement
demande une action et un jet
de Physique+Force égale a la
Résistance du dragon de la
nature ayant créé la toile.

En deux tours par tranche
d'age du dragon, la toile va se
désagréger en libérant un gaz
élémentaire scintillant et
verdatre. Asphyxiantes et
provoquant des douleurs
cutanées terribles, les vapeurs
vont infliger 1D10 points de
dommage par tour et
étoufferont la victime (cf p. 194
du LdB, asphyxie par gaz
nocifs).

Un vent régulier ou un effet
magique peuvent annuler les
effets de I'asphyxie.

Les créatures de I'ombre
touchées par ces vapeurs
doublent tous les dommages
subis , car le gaz élémentaire
de la nature les affecte
particuliérement....




LES
ENFANTS
DE
NENYA

« Particularités
-

Nimbés d'une aura iridescente, les dragons de la magie
sont flous et difficiles a toucher. En combat, tout jet
d'attaque les visant subit un malus de 2 par tranche d'age du
dragon.

Les dragons de la magie sont capables de passer a volonté
de I'Ether au Monde de Kor. Il leur en colte une action et
5pts de magie. Il ne leur est pas possible d'emporter de
créatures dénuées de capacités magiques ou d'objets n'étant
pas ensorcelés.

Les dragons de la magie peuvent annuler tout sort les
prenant pour cible en réussissant un jet de Discipline+
Sphere concernée d'une Difficulté égale au jet d'incantation
du mage.

Les dragons de la magie sont insensibles au souffle des
enfants de Nenya de génération inférieure a la leur.

# Particularités liées a I'age

et pouvoirs spéciaux

{_Jeunes
A partir de cet age, les dragons de la magie acquiérent un don de
double vue qui les immunise aux illusions et aux mystifications
physiques (déguisement, métamorphose).

i Adultes
A partir de cet age, les dragons de la magie peuvent prendre leur
forme élémentaire. Leur double vue leur permet de distinguer
naturellement les courants magiques qui parcourent Kor et les
enchantements qui y sont tissés (objets enchantés, matrices), mais pas
les utilisateurs de magie. Ce don leur permet également de voir dans
I'Ether depuis Kor et inversement.

€ Vieux
A partir de cet age, les dragons de la magie peuvent prendre leur
forme humaine. Ils possédent une telle harmonie avec les courants
élémentaires que, dans un rayon de Empathie métres, toute utilisation
des Sphéres hénéficie d'un bonus de 3 (sauf pour les dragons).

i Anciens
A partir de cet age, les dragons de la magie peuvent remodeler les
champs élémentaires de Kor pour accentuer ou dissiper un effet
magique durable (objet enchanté, site élémentaire mineur). Par un jet
de Discipline+Spheére contre la valeur du jet ayant créé l'effet, ils
peuvent soit le dissiper, soit le renforcer (ce qui augmente la valeur
du jet de création a la hauteur du jet du dragon).

Les pouvoirs ou capacités n'étant pas évoqués ici sont annulés.

* Forme humaine
.\_m e

Leur forme est telle que la décrit le texte p.96.

i__ Transformation
5 actions par tranche d'age du dragon vers I'homme.
3 actions par tranche d'dge de I'homme vers le dragon (ou
déchirure de I'enveloppe humaine en une action codtant la moitié
de la Réserve personnelle de magie).

i Interdit
Seuls les objets non-enchantés ou le contact d'une créature
dénuée de dons magiques provoquent une rupture. Toute
rupture provoque la perte de points de magie de la Réserve
personnelle ET des Réserves de Sphéres.

" Compétences
B

{_ Combat
Toutes & l/tranche d'age,
disposant d'un bonus de 1.

plus une par tranche d'age

. Mouvement
Toutes & 2/tranche d'age,
disposant d'un bonus de 1.

plus une par tranche d'age

{_ Théorie
Toutes & 3/tranche d'age,
disposant d'un bonus de 2.

plus une par tranche d'age

{_Pratique
Toutes & 3/tranche d'age,
disposant d'un bonus de 1.

plus une par tranche d'age

{ Technique
Toutes & 3/tranche d'age,
disposant d'un bonus de 2.

plus une par tranche d'age

{ Manipulation
Toutes a 2/tranche d'dge
disposant d'un bonus de 3.

plus une par tranche d'dge

{_ Communication
Toutes & 2/tranche d'age,
disposant d'un bonus de 3.

plus une par tranche d'age

{ Influence
Toutes & 2/tranche d'age,
disposant d'un bonus de 2.

plus une par tranche d'age

« Le souffle de I'Ether
T

Modification partielle: leur souffle est une brume irisée
semi-opaque saturée de magie qui peut provoquer le
sommeil

Utilisation: Mental+Souffle Difficulté 15.

Portée: selon zone d'effet

Zone d'effet: hémisphére de 5m de rayon par tranche d'age
Effets: le nuage se forme et prend effet immédiatement.
Selon le nombre de NR obtenus par le



QEnfant Initiative : 4d Compétences : Vol 8, Souffle 6, Griffes 6
Armure* : 15 (dom: FOR+6), Morsure 8 (dom: 25+
FOR* 8 RES* 8 Réserve de magie : 60 1D10), Esquive 10.
INT 10 VOL 10 Compétences de magie : Spheére des réves 10,
COO* 12 PER 10 Seuils de Blessures Magie instinctive 12, Magie invocatoire 12,
PRE 12 EMP 10 Egratignure 000 Sorcellerie 12.
Légere 000 -1 Sorts : 500 pts de Complexité en Magie
Physique* 8 Grave 000 -3 instinctive, _500 en Magie invocatoire, 500
Mental 12 Fatale 00 -5 en Sorcellerie. .
Mort o Faveurs : une Faveur de chaque niveau,
Z)i?;el* 12 qu’il est possible de conférer par le Lien.
Qeune Initiative : 4d Compétences : Vol 10, Souffle 8, Griffes 6
Armure* : 20 (dom: FOR+8), Morsure 9 (dom: 30+
FOR* 10 RES* 10 Réserve de magie : 75 1D10), Esquive 12.
INT 12 VOL 14 Compétences de magie : Sphére des réves 13,
coO* 13 PER 11 Seuils de Blessures gllagieII ir_lstir;ctive 13, Magie invocatoire 13,
Egratignure 0000 orcellerie 1.
PRE 14 EMP 14 ngérg 000 -1 Sorts : 800 pts de Complexité en Magie
Physique* 10 Grave 000 -3 instinctive, ?00 en Magie invocatoire, 800
Mental 14 Fatale 00 -5 en Sorcellerie. .
Mort 0 Faveurs : deux Faveurs de chaque niveau,
g/(l)i?;el* 12 qu’il est possible de conférer par le Lien.
(Adulte Initiative : 4d Compétences : Vol 12, Souffle 10, Griffes 7
Armure* : 25 (dom : FOR+10), Morsure 10 (dom: 35+
FOR* 12 RES* 16 Réserve de magie : 100 1D10), Esquive 14.
INT 16 VOL 16 Compétences de magie : Sphére des réves 15,
coo* 12 PER 14 Seuils de Blessures Magie ir}stinctive 14, Magie invocatoire 14,
PRE 16 EMP 16 Egratignure 0000 Sorcellerie 14. N '
Légére 0000 -1 Sorts : 1000 pts de Complexité en Magie
Physique* 12 Grave 0000 -3 instinctive, 1000_ en Magie invocatoire,
Fatale 00 -5 1000 en Sorcellerie.
Mental 18 Mort 0] Faveurs : trois Faveurs de chaque niveau,
g/lar\L:el* 1‘6‘ qu’il est possible de conférer par le Lien.
ocial
Qieux Initiative : 5d Compétences : Vol 14, Souffle 12, Griffes 8
Armure* : 30 (dom: FOR+12), Morsure 11 (dom: 40+1D10
FOR* 14 RES* 13 Réserve de magie : 125 ou Saisie automatique), Esquive 15.
INT 18 VOL 18 Compétences de magie : Sphére des réves 16,
i Magie instinctive 15, Magie invocatoire 15,
sss ) ig EE/IR;’ ii ;Zl::t?g(:irBelessu rgSOOo Sorcellerie 15, toutes les autres Spheres a 3.
Légére 00000 -1 Sorts: 1200 pts de Complexité en Magie
Physique* 14 Grave 0000 -3 lnstlnctlv_e, 1200 en Magie invocatoire, 1200 en
Mental 20 Fatale 000 -5 Sorcellerie. .
Mort 00 Faveurs: quatre Faveurs de chaque niveau,
g/lar\L:el* 12 qu’il est possible de conférer par le Lien.
ocial
anien Initiative : 5d Compétences : Vol 15, Souffle 14, Griffes 9
Armure* : 35 (dom : FORx2), Morsure 12 (dom : 45+1D10 ou
FOR* 14 RES* 14 Réserve de magie : 150 Saisie automatique), Esquive 15.
INT 22 VOL 20 Compétences de magie : Sphére des réves 17,
i Magie instinctive 16, Magie invocatoire 16,
sss ) ;g EE/IITD ig :erj;lt?g(:‘irBelessu rgSOOoo Sorcellerie 16, toutes les autres Spheres a 5.
Légére 00000 -1 Sorts: 1500 pts de Complexité en Magie
Physique* 16 Grave 0000 -3 instinctive, 1500 en Magie invocatoire, 1500 en
Mental 22 Fatale 000 -5 Sorcellerie. _ . -
Manuel* 20 Mort 00 Faveurs : cing Faveurs de chaque niveau, qu'il
Social 1 est possible de conférer par le Lien.

( Le souffle de
I'Ether (suite)

dragon, le nuage va

étre plus ou moins dense et
chargé d'énergie.

[ dure un nombre de tours
égal a la Tranche d'age du
dragon+1/NR.

Son opacité et les
perturbations sensorielles

qu'il provoque infligent un
malus de 5+2/NR & tout jet de
Perception ou d'attaque &
distance. On estime qu'a partir
de -11, la brume d'Ether est si
dense que toute perception
directe est impossible de
I'extérieur du nuage. A
I'intérieur, les victimes
subissent les malus prévus sauf
si le Mj estime que I'action est
impossible car la visibilité ne
dépasse pas 1m.

De plus, dés la formation du
nuage et a chaque début de
tour (avant le lancement des
dés d'Initiative), les victimes
doivent réussir un jet de
Mental+\Volonté contre une
Difficulté de 15+3/NR pour ne
pas sombrer dans un sommeil
profond. Retenir sa respiration
est inutile, car I'action est
magique et non uniquement
respiratoire.

Enfin, toute utilisation de
magie est perturbée par le
souffle. Toutes les Difficultés
de sort subissent un malus de
5/NR. Tout dé indiquant 1 ou
10 provoque un Contrecoup ou
un Miracle (cf. p.207 du LdB),
car dans le nuage, il est inutile
de tester un éventuel Critique
(il est considéré comme ayant
toujours lieu).



LES
ENFANTS
DE

KHY

« Particularités
e

d'autres ailés, ils provoquent le respect durant leur Empathie en tours.
Sur leurs trois dés, deux sont désormais des dés de I'Homme.

i Anciens

A partir de cet age, les dragons des cités peuvent, sous forme humaine,
se déplacer dans une cité ou un village sans se soucier des murs,
distances, portes ou surveillances humaines ou draconiques. Ils ne
peuvent plus étre détectés par d'autres dragons tant qu'ils ne font pas
usage de magie ou de Faveurs. S'ils se révélent volontairement, leur
4ge canonique provoque la peur chez les autres dragons comme

Toutes les caractéristiques, pouvoirs et capacités des enfants
de Khy sont donnés sous leur forme humaine (considérée
comme leur forme de base)

Les dragons des cités sont immunisés aux illusions et
bénéficient d'un bonus égal a leur Tranche d'age a tout jet
de résistance contre des manipulations mentales.

Les dragons des cités possédent une telle maitrise de la forme
humaine que tout jet visant a les détecter en tant que dragons (y
compris par les ailés descendants des autres lignages) est augmenté
de 5 par tranche d'age. Par contre, eux bénéficient d'un bonus de 5
par tranche d'age pour repérer les dragons sous forme humaine.

Les dragons des cités possedent des scores indicatifs de
Tendances. Bien qu'ils ne les utilisent pas comme les
mortels, ces Tendances servent a indiquer les modifications
morales du dragon durant sa vie. Dés la naissance, I'un de
leurs trois dés est un dé de I'Homme.

Les dragons des cités n'utilisent jamais leur forme
draconique, qui reste un mystére pour les hommes. S'ils
ont jamais possédé un souffle draconique, les Grands
Dragons et leurs enfants les ayant cotoyés sous forme
humaine n'en ont jamais fait mention.

Les dragons des cités peuvent prendre dés leur naissance
leur forme humaine. Sous cette forme, ils sont insensibles
aux effets ciblant spécifiquement les dragons.

# Particularités liées a I'age

et pouvoirs spéciaux

 Jeunes
A partir de cet age, les dragons des cités peuvent prendre leur forme
élémentaire et acquiérent la maitrise de la fertilité (voir ci-contre).

i Adultes
A partir de cet age, les dragons des cités peuvent deviner les pensées
superficielles d'un humain en discutant avec lui. Il s'agit d'un sixiéme
sens empathique non-magique et qui ne viole pas l'esprit de la cible.

i Vieux
A partir de cet age, les dragons des cités ont une attitude qui force le
respect. Ils devient impossible & un humain de leur couper la parole ou
d'ignorer leur présence. Leur voix porte tous les sentiments mélés et
apaise la peur. Un soldat y entendra la force et le respect alors qu' un
voleur y sentira une malice égale a la sienne. De ce fait, les dragons
des cités sont toujours bien accueillis. S'ils révelent leur nature a

indiqué p.83 des Grands Dragons.

Les pouvoirs ou capacités n'étant pas évoqués ici sont annulés.

# Forme humaine

Elle est telle que la décrit le texte p.98.

i_ Transformation

10 actions par tranche d'age de I'homme vers la cité.
5 actions par tranche d'dge de la cité vers I'homme (ou
désagrégation brutale de la cité en une action co(itant la moitié de

la Réserve personnelle de magie).

i Interdit

Inchangé, mais aucune allusion aux Etoiles n'est faite.

# Compétences
o

{_ Combat
Toutes & 3/tranche d'age,
disposant d'un bonus de 2.

plus

{_ Mouvement
Toutes & 3/tranche d'age,
disposant d'un bonus de 3.

plus

 Théorie
Toutes & 3/tranche d'age,
disposant d'un bonus de 3.

plus

{_Pratique
Toutes & 3/tranche d'age,
disposant d'un bonus de 3.

plus

{_ Technique
Toutes & 3/tranche d'age,
disposant d'un bonus de 3.

plus

L Manipulation
Toutes a 3/tranche d'dge
disposant d'un bonus de 3.

plus

L Communication
Toutes & 3/tranche d'age,
disposant d'un bonus de 3.

plus

{_ Influence
Toutes & 3/tranche d'age,
disposant d'un bonus de 2.

plus

une

une

une

une

une

une

une

une

par

par

par

par

par

par

par

par

tranche

tranche

tranche

tranche

tranche

tranche

tranche

tranche

d'age

d'age

d'age

d'age

d'age

d'age

d'age

d'age



anfant Initiative : 3d Compétences : selon évolution individuelle
Armure: 5 Compétences de magie : Sphére des cités 10,
FOR 7 RES 6 Réserve de magie : 40 Magie instinctive 7, Magie invocatoire 8,
INT 8 voL 7 Sorcellerie 8.
CoOO 8 PER 8 Seuils de Blessures Sorts: 250 pts de Complexité en Magie
PRE 8 EMP 8§ Egratignure 000 instinctive, 250 en Magie invocatoire, 250
Légere 000 -1 en Sorcellerie.
Physique 7 Grave 000 -3 Fa\{eurs: uqe Faveur de chaque r_1iveau,
Mental 1 Fatale 00 -5 qu’il est possible de conférer par le Lien.
Manuel 7 Mort ©
Social 14
Qeune Initiative : 4d Compétences : selon évolution individuelle
Armure : 10 Compétences de magie : Sphére des cités 12,
FOR 9 RES 8 Réserve de magie : 50 Magie instinctive 10, Magie invocatoire 11,
INT 10 VOL 9 Sorcellerie 11.
CoO 10 PER 10 Seuils de Blessures Sorts : 350 pts de Complexité en Magie
PRE 10 EMP 10 Egratignure 0000 instinctive, 400 en Magie invocatoire, 400
Légére 000 -1 en Sorcellerie.
Physique 10 Grave 000 -3 Fa\{eurs : deyx Faveurs de chaque r_liveau,
Mental 13 Fatale 00 -5 qu’il est possible de conférer par le Lien.
Mort o
Manuel 9
Social 16
Qdulte Initiative : 4d Compétences : selon évolution individuelle
Armure : 15 Compétences de magie : Sphére des cités 14,
FOR 10 RES 10 Réserve de magie : 70 Magie instinctive 12, Magie invocatoire 13,
INT 12 VOL 10 Sorcellerie 13.
cCoo 12 PER 12 Seuils de Blessures Sorts : 500 pts de Complexit¢ en Magie
PRE 12 EMP 12 Egratignure 0000 instinctive, 600 en Magie invocatoire, 600
Légére 0000 -1 en Sorcellerie.
Physique 11 Grave 0000 -3 Fa\{eurs: trqis Faveurs de chaque r_liveau,
Mental 15 Fatale 00 -5 qu’il est possible de conférer par le Lien.
Mort o
Manuel 12
Social 17
Qieux Initiative : 5d Compétences : selon évolution individuelle
Armure : 20 Compétences de magie : Sphére des cités 15,
FOR 12 RES 12 Réserve de magie : 80 Magie instinctive 14, Magie invocatoire 15,
INT 14 VOL 12 Sorcellerie 14.
cCoo 15 PER 15 Seuils de Blessures Sorts : 700 pts de Complexité en Magie
PRE 15 EMP 15 Egratignure 00000 instinctive, 900 en Magie invocatoire, 700
Légére 0000 -1 en Sorcellerie.
Physique 12 Grave 0000 -3 Fa\{eurs: quatre Faveurs de chaque niveau,
Mental 18 Fatale 000 -5 qu’il est possible de conférer par le Lien.
Mort 00
Manuel 14
Social 19
anien Initiative : 5d Compétences : selon évolution individuelle
Armure : 25 Compétences de magie : Sphere des cités 15,
FOR 14 RES 14 Réserve de magie : 90 Magie instinctive 15, Magie invocatoire 15,
INT 15 VoL 15 Sorcellerie 15.
COoO 16 PER 18 Seuils de Blessures Sorts : 900 pts de Complexité en Magie
PRE 16 EMP 18 Egratignure 00000 instinctive, 1000 en Magie invocatoire, 900
Légére 00000 -1 en Sorcellerie.
Physique 13 Grave 0000 -3 Faveurs : cing Faveurs de chaque niveau, qu’il
Mental 29 Fatale 000 -5 est possible de conférer par le Lien.
Mort 00
Manuel 15
Social 22

(La fertilité

Si le Pacte des Maudits, a été passé
avec Kalimsshar, c'est Khy qui acquit
le plus de pouvoir sur la descendance
des hommes.

Protecteurs de I'Humanité et gardiens
des foyers, les enfants de Khy
acquiérent au fur et a mesure de leur
vie des pouvoirs considérables sur la
fertilité humaine. Leur existence
perpétuelle sous forme humaine et les
secrets de la métamorphose issus de
Khy ont donné lieu a de nombreuses
Iégendes et mythes qui incitent les
humains a vénérer tant Khy que
Heyra pour protéger leur
descendance.

Enfant: a cet age, si le dragon a une
liaison avec un(e) humain(e) , il
pourra décider ou non de la fécondité
de I'union. S'il'y consent, il donnera
naissance & un Orphelin.

Adulte: a cet age, une relation avec
un(e) humain(e) pourra donner
naissance & un simple humain
(possédant un Lien avec son
géniteur), a un Orphelin ou étre
stérile, au choix du dragon.

Vieux: a cet age, ils peuvent influer
sur la fertilité des humains. Ils
peuvent détecter une grossesse en
effleurant une femme, deviner le sexe
de I'enfant et annulent
automatiquement toute maladie ou
affection touchant le foetus. Ils
peuvent rendre la fertilité si la perte
n'est pas due a |'age ou a une
blessure. Ils peuvent aussi maudire un
mortel et le rendre stérile. Par un jet
de Mental+Empathie contre une
Difficulté de 20, ils maudissent pour
5+5/NR ans et fixent la Difficulté de
tout jet (capacité, sort ou autre
dragon) visant a annuler cette
stérilité.




LES
ENFANTS
DE

SZYL

« Particularités
e

Les enfants de Szyl sont immunisés aux dommages des chutes. Ils
sont de plus insensibles aux dommages provoqués par la foudre
ou I'électricité ou les sorts I'utilisant.

Les dragons des vents ne subissent pas les réductions de
leur score d'Initiative qui pourraient survenir du fait d'une
immobilisation ou d'un sort. De méme, leurs malus de
blessure ne s'appliquent pas a leurs dés d'Initiative.

En combat aérien, leurs manoeuvres d'atterrissage, d'envol ou de
placement bénéficient d'un bonus égal a leur tranche d'age.

Les adversaires au sol qui les attaquent physiquement (a
distance ou au contact) subissent un malus de 5 a leur jet
tant que le dragon est en vol.

Lorsqu'il est au sol, un dragon des vents subit un malus de
5 pour utiliser son souffle.

Les dragons des vents sont insensibles au souffle des
enfants de Szyl de génération inférieure & la leur (seule
forme de foudre capable de les atteindre).

# Particularités liées a I'age

et pouvoirs spéciaux

€ Jeunes
A partir de cet age, les dragons des vents ne peuvent étre renversés au
combat. Ils ignorent les malus d'actions cumulatives d'esquive et de
mouvement. lls sont capables de prendre forme humaine, mais
seulement une heure par jour.

 Adultes
A partir de cet age, les dragons des vents disposent d'un dé neutre
supplémentaire en Initiative. lls ignorent les malus d'actions
cumulatives d'esquive, de corps a corps et de mouvement. lls peuvent
annuler un sort de la Sphére des vents qui les prend pour cible en
réussissant un jet en Opposition contre le score d'incantation du mage.

{ Vieux
A partir de cet age, les dragons des vents peuvent se rendre
invisibles sous forme draconique tant qu'ils volent. Les cibles
éventuellement attaquées disposent d'un jet de Réaction de
Difficulté égale a 5+5/tranche d'dge. Tout contact physique les
rend visibles.

i Anciens
A partir de cet age, les dragons des vents peuvent se rendre invisible
sous forme humaine tant qu'ils ne touchent pas leur environnement.
IIs peuvent également faire naitre une tempéte en deux tours sur une
zone de 200m de diamétre et y faire tomber la foudre et une pluie
dense. Des vents violents balaient la zone et emportent tous les

objets de petite taille qui ne sont pas fermement tenus. Les regles
donnés p. 101 s'appliquent normalement.

Les pouvoirs ou capacités n'étant pas évoqués ici sont annulés.

« Forme humaine
-

Leur forme est telle que la décrit le texte p.100.

{_ Transformation
2 actions par tranche d'age du dragon vers I'homme.
1 action par tranche d'age de I'homme vers le dragon (ou déchirure
de Il'enveloppe humaine en une action coltant la moitié de la
Réserve personnelle de magie).

 Interdit
Inchangé. Toute rupture provoque la perte de points de
magie de la Réserve personnelle ET des Réserves de
Spheres.

L S;Qmpg’;gnggg
i_ Combat

Toutes & 2/tranche d'age,
disposant d'un bonus de 2.

une par tranche d'age

. Mouvement
Toutes & 3/tranche d'age,
disposant d'un bonus de 2.

plus une par tranche d'age

i Théorie
Toutes & 2/tranche d'age,
disposant d'un bonus de 2.

plus une par tranche d'age

i Pratique
Toutes & 3/tranche d'age,
disposant d'un bonus de 1.

plus une par tranche d'age

i_ Technique
Toutes & 2/tranche d'age,
disposant d'un bonus de 1.

plus une par tranche d'age

i Manipulation
Toutes a 3/tranche d'dge
disposant d'un bonus de 3.

plus une par tranche d'dge

iL_ Communication
Toutes & 2/tranche d'age,
disposant d'un bonus de 3.

plus une par tranche d'age

i Influence
Toutes & 2/tranche d'age,
disposant d'un bonus de 2.

plus une par tranche d'age

rake souffle des Tempétes

Utilisation: Physique+Souffle Difficulté 15.
Seuls les dommages sont modifiés: 10+1D10/NR.
Les autres régles sont inchangées.



QEnfant Initiative : 4d Compétences : Vol 10, Souffle 10, Griffes 10
Armure* : 20 (dom: FORx2), Morsure 10 (dom : 30+1D10 ou
FOR* 10 RES* 10 Réserve de magie : 50 Saisie automatique), Queue 11 (dom: FOR+
COO* 14 PER 14 Seuils de Blessures Compétences de magie : Sphére des vents 10,
PRE 7 EMP 8 Egratignure 000 Magie ipstinctive 10, Magie invocatoire 9,
Légere 0000 -1 Sorcellerie 8.
Physique* 12 Grave 000 -3 _Sor'ts:'300 pts de Cqmplexnte gn Magie
Fatale 00 -5 instinctive, 250 en Magie invocatoire et 250
Mental o Mort (¢} en Sorcellerie.
Mar-1uel ) 16 Faveurs : une Faveur de chaque niveau,
Social 12 qu’il est possible de conférer par le Lien.
Qeune Initiative : 5d Compétences : Vol 12, Souffle 12, Griffes 12
Armure* : 25 (dom: FORx2+5), Morsure 11 (dom: 40+1D10
FOR* 12 RES* 12 Réserve de magie : 65 ou Saisie au_tomatique), Queue 13 (dom: FOR+
INT 12 VOL 10 CO0), Esquive 13. _
CoO* 16 PER 14 Seuils de Blessures Compét_enc_es Qe magie : Sp_hér_e des ve.nts 12,
PRE 10 EMP 10 Egratignure 0000 Magie |r_lst|nct|ve 12, Magie invocatoire 11,
Légere 0000 -1 Sorcellerie 11.
Physique* 14 Grave 000 -3 _Sor'ts:'400 pts de Cqmplexﬂe gn Magie
Fatale 00 -5 instinctive, 350 en Magie invocatoire et 350
Mental 12 Mort o en Sorcellerie.
Mar\uel* 20 Faveurs : deux Faveurs de chaque niveau,
Sacial 15 qu’il est possible de conférer par le Lien.
Qdulte Initiative : 5d Compétences : Vol 15, Souffle 14, Griffes 13
Armure* : 30 (dom: FORx2+10), Morsure 12 (dom : 50+1D10
FOR* 15 RES* 14 Réserve de magie : 80 ou Saisie au.tomatique), Queue 14 (dom : FOR+
INT 14 VoL 12 CO0), Esquive 15. _
COO* 20 PER 16 Seuils de Blessures Com'pét-enc_es gle magie : Sp_hér_e des vgnts 14,
PRE 12 EMP 12 Egratignure 00000 Magie |r_1$t|nct|ve 14, Magie invocatoire 13,
Légere 00000 -1 Sorcellerie 12.
Physique* 16 Grave 000 -3 _Sor'ts:'GOO pts de Cqmplexﬂe en Magie
Fatale 00 -5 instinctive, 500 en Magie invocatoire et 500
Mental 15 Mort o en Sorcellerie.
Mar\uel* 22 Faveurs : trois Faveurs de chaque niveau,
Social 16 au’il est possible de conférer par le Lien.
Qieux Initiative : 6d Compétences : Vol 16, Souffle 15, Griffes 14
Armure* : 35 (dom: FORx2+10), Morsure 13 (dom : 60+1D10
FOR* 16 RES* 16 Réserve de magie : 100 ou Saisie au_tomatique), Queue 15 (dom : FOR+
INT 15 VoL 13 CO0), Esquive 15.
cCoo* 22 PER 18 Seuils de Blessures Com'pét-enc_es gle magie : Sp_hér_e des vgnts 15,
PRE 14 EMP 12 Egratignure 00000 Magie |r_15t|nct|ve 15, Magie invocatoire 14,
Légere 00000 -1 Sorcellerie 13.
Physique* 18 Grave 0000 -3 _Sor'ts:'800 pts de Cqmplexﬂe en Magie
Fatale 000 -5 instinctive, 700 en Magie invocatoire et 700
Mental 16 Mort 00 en Sorcellerie.
Mar\uel ) 24 Faveurs: quatre Faveurs de chaque niveau,
Social 18 qu’il est possible de conférer par le Lien.
anien Initiative : 6d Compétences : Vol 17, Souffle 15, Griffes 15
Armure* : 40 (dom: FORx2+15), Morsure 14 (dom : 70+1D10
FOR* 17 RES* 18 Réserve de magie : 120 ou Saisie au_tomatique), Queue 15 (dom : FOR+
INT 16 VoL 14 CO0O0), Esquive 15.
COO* 26 PER 20 Seuils de Blessures Conjpétencef de magie_: _Sphfere 'des vents 15,
PRE 16 EMP 12 Egratignure 00000 sphere d_es réves 5, Magle instinctive 15, Magie
Légere 00000 -1 invocatoire 15, Sorcellerie 14.

. Grave 00000 -3 Sorts : 1000 pts de Complexité en Magie
Physique* 20 Fatale 000 -5 instinctive, 900 en Magie invocatoire et 850
Mental 18 Mort 00 en Sorcellerie.

Mar\uel * 26 Faveurs : cing Faveurs de chaque niveau, qu’il
Social 18 est possible de conférer par le Lien.




LES

ENFANTS

DE
KALIMSSHAR

« Particularités
e

blessure par tour (en commengant par la plus faible). Deux de leurs
dés sont désormais des dés de I'Ombre.

i_ Anciens

A partir de cet age, les dragons de I'ombre peuvent régénérer deux
cases de blessure par tour (en commengant par les plus faibles). Ils
sont si imprégnés des énergies fatalistes que seuls les dragons
peuvent conserver le dé du Dragon dans un combat. Ils peuvent de
plus déterminer a vue l'espérance de vie d'un individu (sans
indication de cause et sans envisager une mort “accidentelle"). 1ls
usent rarement de cette faculté et mentent souvent....

Les enfants de Kalimsshar sont immunisés aux dommages des
acides alchimiques de degré inférieur ou égal & leur tranche d'age.
Les sorts ou les capacités utilisant I'acide fonctionnent normalement.

Les dragons del'ombre sont insensibles a la peur, aux poisons ou
aux influences mentales ou psychologiques n'étant pas issues d'un
dragon d'une tranche d'dge supérieure a eux.

En combat, ils ajoutent 1 & chacun de leurs dés d'Initiative. Lorsqu'ils
réussissent une esquive avec 2 NR, ils disposent d'une riposte portée a
l'aide de leurs pointes et excroissances chitineuses (Corps a corps,
dom: FOR+7), mais sacrifient les bonus d'Initiative dlis a ces NR .

De nuit, il doublent leur bonus d'Initiative et peuvent riposter sur
une Esquive avec 1INR.

La peur qu'ils inspirent ajoute 5 a leur Présence pour
résoudre cet effet.

Toute blessure infligée par un dragon de I'ombre sous forme
draconique impose un malus aux jets de soins d'une valeur
de la tranche d'dge x2. La régénération naturelle dure par
contre 50% plus longtemps.

Les dragons de I'ombre possédent des scores indicatifs de
Tendances. Bien qu'ils ne les utilisent pas comme les
mortels, ces Tendances servent a indiquer les modifications
morales du dragon durant sa vie. Dés la naissance, I'un de
leurs trois dés est un dé de I'Ombre.

Les dragons de l'ombre sont insensibles au souffle des
enfants de Kalimsshar de génération inférieure a la leur .

# Particularités liées a I'age
*_Particularites liesala
et pouvoirs spéciaux

€ Jeunes
A partir de cet age, les dragons de I'ombre peuvent prendre forme
humaine. Toute créature blessée par un dragon de I'ombre sous forme
draconique doit effectuer un jet de Résistance (Vir. 5+5/tranche d'dge)
ou subir un empoisonnement élémentaire qui inflige un malus de -1et
Spts de dégats par tranche d'age durant 15-(RES+TF) tours.

{_Adultes
A partir de cet age, les dragons de I'ombre peuvent prendre forme
élémentaire. s sentent les forces vitales vibrer autour d'un individu et
savent s'il est blessé (et quelles cases sont cochées), s'il porte une
maladie non-magique, S'il est vivant ou mort... lls conservent leur
capacité d'utilisation de la poche d'ombre.

I Vieux
A partir de cet age, les dragons de I'ombre peuvent déterminer I'age
d'une personne ou d'un objet au contact. lls régénérent une case de

Les pouvoirs ou capacités n'étant pas évoqués ici sont annulés.

# Forme humaine
B _

Leur forme est telle que la décrit le texte p.102.

{_ Transformation

3 actions par tranche d'age du dragon vers I'homme.
2 actions par tranche d'dge de I'homme vers le dragon (ou
déchirure de I'enveloppe humaine en une action codtant la moitié

de la Réserve personnelle de magie).

i Interdit

Inchangé. Toute rupture provoque la perte de points de magie de la

Réserve personnelle ET des Réserves de Spheres.

# Compétences
-

L Combat
Toutes & 2/tranche d'age,
disposant d'un bonus de 2.

plus

L Mouvement
Toutes & 2/tranche d'age,
disposant d'un bonus de 2.

plus

 Théorie
Toutes & 2/tranche d'age,
disposant d'un bonus de 2.

plus

{_ Pratique
Toutes & 2/tranche d'age,
disposant d'un bonus de 2.

plus

{_ Technique
Toutes & l/tranche d'age,
disposant d'un bonus de 3.

plus

{_Manipulation
Toutes a 2/tranche d'dge
disposant d'un bonus de 3.

plus

L Communication
Toutes & 3/tranche d'age,
disposant d'un bonus de 3.

plus

{_ Influence
Toutes & 3/tranche d'age,
disposant d'un bonus de 2.

plus

une

une

une

une

une

une

une

une

par

par

par

par

par

par

par

par

tranche

tranche

tranche

tranche

tranche

tranche

tranche

tranche

d'age

d'age

d'age

d'age

d'age

d'age

d'age

d'age



anfant Initiative : 3d Compétences : Vol 7, Souffle10, Griffes 10
Armure* : 35 (dom: FORx2+5), Morsure 9 (dom: 40+
FOR* 12 RES* 12 Réserve de magie : 50 1D10 ou Saisie automatique), Queue 10
INT 10 VOL 8 (dom : FOR+COO), Esquive 9.
COO* 10 PER 8 Seuils de Blessures Compétences de magie : Sphére del'ombre 10,
PRE 12 EMP 10 Egratignure 000 Magie instinctive 10, Magie invocatoire 10,
Légere 0000 -1 Sorcellerie 8.
Physique* 12 Grave 000 -3 _Sor'ts:'350 pts de Cqmplexité gn Magie
Fatale 000 -5 instinctive, 300 en Magie invocatoire et 300
Mental 12 Mort (¢} en Sorcellerie.
Mar-1uel ) 10 Faveurs : une Faveur de chaque niveau,
Social 4 qu’il est possible de conférer par le Lien.
Qeune Initiative : 4d Compétences : Vol 8, Souffle 12, Griffes 12
Armure* : 40 (dom: FORx2+10), Morsure 11 (dom : 50+1D10
FOR* 14 RES* 14 Réserve de magie : 60 ou Saisie au_tomatique), Queue 11 (dom: FOR+
INT 14 VOL 10 CO0), Esquive 12.
coo* 12 PER 10 Seuils de Blessures Com'pét-enc_es c_le magie : Sp_hér_e del'ompre 13,
PRE 16 EMP 14 Egratignure 0000 Magie |r_15t|nct|ve 12, Magie invocatoire 12,
Légere 0000 -1 Sorcellerie 10.
Physique* 15 Grave 0000 -3 _Sor'ts:'450 pts de Cqmplexité gn Magie
Fatale 000 -5 instinctive, 400 en Magie invocatoire et 400
Mental 14 Mort (e} en Sorcellerie.
Mar\uel* 12 Faveurs : deux Faveurs de chaque niveau,
Sacial 16 qu’il est possible de conférer par le Lien.
Qdulte Initiative : 5d Compétences : Vol 10, Souffle 14, Griffes 14
Armure* : 45 (dom: FORx2+15), Morsure 12 (dom : 60+1D10
FOR* 16 RES* 18 Réserve de magie : 70 ou Saisie au.tomatique), Queue 13 (dom: FOR+
INT 16 VOL 16 COO0), Esquive 14.
COO* 14 PER 14 Seuils de Blessures Con\wpétenceﬂs de magief Sph@re n_jel'ombre 1{1,
PRE 20 EMP 18 Egratignure 0000 sphere d_es réves 3, Magle instinctive 13, Magie
Légere 00000 -1 invocatoire 14, Sorcellerie 12.
Physique* 18 Grave 0000 -3 _Sor'ts:'650 pts de Cqmplexité en Magie
Fatale 000 -5 instinctive, 700 en Magie invocatoire et 600
Mental 18 Mort 00 en Sorcellerie.
Mar\uel* 14 Faveurs : trois Faveurs de chaque niveau,
Social 18 au’il est possible de conférer par le Lien.
Qieux Initiative : 5d Compétences : Vol 12, Souffle 15, Griffes 15
Armure* : 50 (dom: FORx3+5), Morsure 13 (dom: 70+1D10
FOR* 18 RES* 24 Réserve de magie : 85 ou Saisie au_tomatique), Queue 14 (dom : FOR+
INT 18 VoL 18 CO0), Esquive 12.
CoO* 16 PER 16 Seuils de Blessures Conjpétencef de magie_: Sphu:are gel'ombre 15,
PRE o EMP 15 Egratignure 00000 sphere d_es réves 5, Magle instinctive 14, Magie
Légere 00000 -1 invocatoire 15, Sorcellerie 14.
Physique* 20 Grave 00000 -3 _Sor'ts:'800 pts de Cqmplexité en Magie
Fatale 000 -5 instinctive, 900 en Magie invocatoire et 750
Mental 20 Mort 00 en Sorcellerie.
Mar\uel ) 18 Faveurs: quatre Faveurs de chaque niveau,
Social 20 qu’il est possible de conférer par le Lien.
anien Initiative : 4d Compétences : Vol 13, Souffle 15, Griffes 15
Armure* : 55 (dom: FORx3+15), Morsure 13 (dom : 80+1D10
FOR* 20 RES* 34 Réserve de magie : 110 ou Saisie automatique), Queue 15 (dom : FOR+
INT 20 VoL 22 CO0O0), Esquive 10.
Coo* 18 PER 20 Seuils de Blessures Conjpétencef de magie_: sphu:are gel'ombre 15,
PRE 2 EMP 10 Egratignure 00000 sphere d_es réves 8, Magle instinctive 15, Magie
Légere 00000 -1 invocatoire 15, Sorcellerie 15.

N Grave 00000 -3 Sorts : 950 pts de Complexité en Magie
Physique 22 Fatale 0000 -5 instinctive, 1000 en Magie invocatoire et
Mental 22 Mort 000 900 en Sorcellerie.

Mar\uel * 18 Faveurs : cing Faveurs de chaque niveau, qu’il
Social 22 est possible de conférer par le Lien.

(Le souffle de I'Ombre

Modification mineure: leur
souffle est une fine bruine de
gouttelettes acides et
grésillantes. 1l ronge toute
matiére dans la zone d'effet a
I'exception de celles enchantées
par la magie de I'ombre.

Utilisation:Physique+Souffle
Difficulté 15.

Portée: 10 m par tranche d'age
Zone d'effet: cone d'une largeur
égale a la moitié de la longueur.
Effets: L'acide inflige 10+1D10/
NR points de dommages. lls
endommagent I'armure et rongent
les chairs selon les méme régles
(redonnées p.194 du LdB).

Cet acide est imprégné de la
magie de I'ombre et ne peut étre
conservé efficacement que par
un Expert en Alchimie
possédant des points de magie
dans sa Réserve de I'Ombre. Il
garde son efficacité une
semaine par tranche d'age du
dragon, a condition de dépenser
un point de magie d'ombre par
jour.
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