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Tout au long de ce
supplément, vous
trouverez €n marge
des informations
complémentaires,
légendes, dialogues,
précisions techniques
et régles optionnelles
qui, pour certains,
viennent compléter
ceux fournis dans le
tivre de base.

Les carriéres réservées
aux protecteurs se
trouvent page 24,
aux edtés des
Avantages et des
nouvelles
Compétences propres
a la caste.

Les régles de tactique
et de combat
d’armées seront
développées dans le
supplément Les
Grands Dragons,
avec les spécificités
des créatures de
grande taille et les
Caractéristigues des
dragons.

Enfin, Vannexe

technique proposée en

page 63 présente les
différents insignes
découlant du Statut
de chaque caste.
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o andis que ses firéres et sceurs donnaient libre cours a lew imagination fertile en créant -
des formes de vie aussi variées que colorées, Brorne contemplait la terre du sommet
de la plus haute des niontagnes. Monolithique, il se dressait sur ses quatre pattes d’ai-
4. rain et observait d’un eeil sceptique la vie serépandre st la surface du globe.. " 7

- Pére, murmura-t-il, tant de choses ont changé depuis que tu m’as donné vie ! Le monde r’est
plus le méme. Avant, tout était & sa place, Uuniforniité régnait et, avjourd hui, mes fréres et
mes sceurs se livrent & de dangereuses expériences. Ce foisonnement de vie me semble quelgueé
peu désordonné. . SR
En réponse, le Grand Dragon de la Pierre sentit un léger frémissement parcourir le monde.
Moryagorn kui répondait et Uapaisait, signe qu’il approuvait Uceuvre de ses enfants. B
- 8i telle est ta volonté, pére, je m’y soumettrai. :

Brome déploya ses grandes ailes minérales et plongea dans le vide. Il survola les (erres des-.
dragons avani d’emprunter un puits sans fond qui conduisait & son repaire secret au plus pro-

fond de la terre. Il se posa et traina sa lourde masse vers un pilier noir jaspé de tous les mine- .
rais préciew offerts par la nature et d’oit émandait une énergie sans limites. Brorne Ueffleura . -

délicatement avec une de ses pattes, Aucune chose en ce bas monde n'élait aussi parfaite que -

les Fragments de Moryagorn et Brorne en était le gardien. LA
11 se détourna du pilier et se mit i modeler la pierre. Mais Brorne était un pidtre créateur: Les.
créatures qu’il imaginait étaient grossiéres et n’avaient pas lu griice de celles de ses congé- -
néres. Mille fois il recommenca son ouvrage et mille fois il brisa son ceuvre. Le temps passa et
le Grand Ailé ne créa que quelques formes de vie plus étranges les unes que le auires. Puis,
un jour, alors qu'il méditait, il se sentit envahi d’un immense sentiment de tristesse.

11 se concentra sur son domaine et chercha ce qui pouvait bien en étre la cause. Son esprit - -
erra dans les profondeurs de la terre et découvrit une chose bien étrange. Ld, au fond d'une.
des failles les plus profondes, gisait le corps d’un étre désarticulé, un étre de pierre et que la
vie avait abandonné, - " . . AR
Pourtant, Brorne savait {ue le sentiment de tristesse qu’il éprouvait provenait de cetle
pitoyable créature. Comment cela était-il possible ? Si cette chise n’avait pas recu le don de
la vie, comment pouvait-elle étre triste ? . o

Le Grand Dragen quitta son repaire et se rendit auprés de la chose de pierre. I1 Uexamina
avec attention et sentit naitre en lui la compassion. Kalimsshar avait rejeté une de ses propres .
créations et Nenya avait refusé a celte infortunée le droit de vivre. Mais ce que son frére et sa

" soeur avaient trouvé laid ei grotesque, ce qu’ils avaient repoussé, trouva grice aux yeux du Sei-

gneur de la Pierre. :
Bien que cette créature n’ait pas regu la magie de Nenya, quelque chose lui avait donné une
conscience. Brorne en conclut que, ou bien tout ce que fagonnaient les Dragons acquérait la

vie, ou bien Moryagorn était intervenu en personne pour sauver cet chose de Uoubli. Tl resta -

songeur pendant trés longtemps puis décida d’animer cet étre rejeté et de permettre @ l’espécg_'_ '

de se muliiplier. P
- Par ma magie, dit-l, vous vivrex | Mais a jamais, étres de la teire, vous demeurerez en son sein.
La lumiére du jour sera pour vous la fin. Puisque Nenya vous a repoussés, vous ne dormirez pas
et ne réverez jamais. Puisque Heyra et Kalimsshar vous ont repoussés, vous sevez semblables

la pierre, sans sentiments. ' o
Ainsi naquit le Peuple Gris que 'on connait aussi sous le nom de Peuple des Gouffres ou Peuple .
des Sans mes. Ce sont aujourd’hui les implacables gardiens des Fragments de Moryagorn. " .
Brorne fut satisfait de ce qu'il venait de fuire. Mais ce ne fut ni du goiit de Kalimsshar ni de .

celui de Nenya. Le premier se rendit en son domaine et réclama la paternité de ces eréatures. .

'« De quel droit t'appropriestu ce que tu n’as pas fagonné ? ditil au Seigneur de la Pierve.
" - En abandonnant ta création au coeur de mon royaume, répondit Brorne sur un ton calme
nitais fermie, tu as renoncé du méme coup aux droits quie tu avais sur elle. Moryagorn, tui-
méme, m’a adressé un signe | Oserais-tu défier la volonté de notre pére | :

- rent complétement. :

- Sache, mon auguste frére, dit Kalintsshar sur un ton ironique, que tout étre vivant peut étre-
corrompi. Un jour ou Uautre ce qui est mien me reviendra. - ; ' !
Brorne se dressa sur ses pattes et son regard se fit sévére. I restait calme mais on pouvdit facile- :
ment voir & son attitude que sa patience éiait mise d rude épreuve. Il détestait le Seigneur de
'Ombre et ne Uaveait jamais reconnu comme son égal. i

- Ose toucher a mes enfants adoptifs et tu goiiteras d la colére de la terre elleméme !
Kalimsshar, ne voulant pas provoquer un affrontement, cela eut été prématuré, préféra quitter
le repaire de son frére.. :

Puis arrtva Nenya qui rendii visite & son frére au cours d'un réve. Elle n’était pas en colére mais
seulement surprise. .

- Pourquoi avoir donner la vie & cet étre informe et grotesque ? murmura-t-elle au Dragon de
Pierre. Ces choses ne révent méme pas et sont incapables de concevoir quoi que ce soil.

- Tu les juges bien mal, répondit Brorne. Ce qui ne trouve pus grdce @ tes yeux peut inspirer la
beauté chex d’autres. Ce que tu juges indigne de vivre peut se révéler plus utile a l’équilibre du
monde que certaines de tes créations chimériques. Je n'ai jamalis abusé, conlrairement & mes
fréres et i mes sceurs, du don de la vie. Permets-moi donc de faire justice et de veiller sur des
créatures bien injustement rejetées.

Nenya ne fit aucune objection et s’en retourna a ses propres affaires. Kroryn, amusé par cetle
querelle, rendit d son tour visite @ son frére. Quand ce dernier lui eut raconté ce dont il s'agis-
sait, le Grand Dragon du Feu soutint Brorne et lui offrit méme de permettre au Peuple Gris de
swrvivre dans le magma, Kezyr se rangea également aux cotés du Dragon de la Pierre et offrit
au Peuple des Gouffres de pouveir fagonner les métawx les plus précieux. Heyra reconnul a ces
étres le droit de vivre mais ne leur offrit rien. Quemt & Ozyr, Szyl et Khy, ils s’en désintéressé-

Brome veitla sur ces créatures pendant de longues années. Elles se développérent dans les pro-
Jondeurs de la terre en créant des eeuvres magmifiques, en travaillant la pierre, le magma et les
minerais précieux. Mais Kalimsshar ne décolérait pas. Il n’osait corrompre directement ce
peuple de créatures débonnaires qui ne connaissaient ni le bien, ni le mal et qui ne semblaient
exister que pour sculpter les profondeurs. Alors, puisque son frére lui avait interdit de toucher &
ses protégés, il s’ouvrit le torse et inonda la terre de son sang rioir comme la nuit, Le liquide
imprégna la roche quii s’émailla du minerai connu aujourd’hui sous le nom de Sombre Acier.
Le Peuple Gris découvrit cette nouvelle merveille et se mit a la faconner comme n’importe quel |
autre minerai. C’est ainsi que la corruption s’abattit-sur certains de ces étres et que nuquit le ;
Peuple Sombre, aussi appelé le Peuple des Abimes. . . 7
Brorne ne réagit pas a la provocation de son frére. Il se contenta de metire en garde ses enfants 3
épargnés et de leur interdire de toucher a ce minerai maudit. Cette histoire attrista profondé- \
ment Kezyr qui aimait les ceuvres que sculptaient ces eréatures. Pour les consoler, il s’entailla le
corps. Ainsi fut créé le plus noble des minerais, le Sang de Kezyr. ]
Brorne fit venir en son sanctuaire souterrain quelques-uns de ses protégés et il leur demanda :
d’en faire une cathédrale dédiée a la gloire de Moryagorn. Tout en les regardant travailler, il sut
qu’il avait eu raison de leur donner la vie et de les protéger. ‘

- Vois mon pére comme ils sculptent ton corps, comme ils le rendent plus beau encore | mur
mura le Grand Dragon de la Pierre. Voici un peuple ordonné, laborieux, discipliné el sans
malice. Ne sont-ce pas li les plus belles vertus que tu nous as léguées-? Tes autres enfants les
Jugent laids et pitoyables. N'est-ce pas la preuve que toute beauté est iniérieure et que Uappa-
rence n'est qu’un leurre ?

Alors Brome sentit un frémissement au coeur du monde et il sut que Moryagorn était satisfait.
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Connu pour son
tempérament taci-
turne et son appa-
rent désintérét pour
les affaires
humaines, le Grand
Dragon de la Pierre
n’en reste pas
moins U'un des plus
fervents défenseurs
de Uhumanité - ou
tout du moins,
d’une certaine
conception de Uhu-
manité, respec-
tueuse des lois,
fidéle aux Edits dra-
coniques et naturel-
lement hostile a
toute déviance
révolutionnaire.

LE GRAND
DRAGON DE

BRt

rorne ¢st le premier fils de Moryagorn

- et donc le plus dgé de tous les

Grands Dragons. Né de la terre, il esi.
le Dragon de la Pierre et partage un lien pri-
vilegié avec 1"Bire Primordial, dont il sent, au
plus profond de lui, battre le coeur. Brorne
est Tincarnation de la droiture, de I'ordre et
de la hiérarchie. Pour lui, chagque chose doit
&tre a4 sa place et tout ce qui tend 4 semer le
désordre et le chaos doit éire combatin. T1
estl inflexible et ne revient jamais sur une
parole donnée. On le dit monolithique, impas-
sible, itnperturbable et dénué de tout senti-
ment. Ce n’est pas tout & fait vrai. Brorne est
un étre extrémement palient qui considére
que Pordre du monde prime sur toute autre
considération. Il éprouve dées sentimients et

se sent souvent. I'envie d’agir en sulvant Ies.-'_: -
élans de son coeur, Mais il né peut se le per—'_..
mettre et ce que certains considerent comne L
des décisions injustes et brutales sont; pour :

lui, des actes dictés par la nécessité imp

rieuse de voir Uordre régner. Cette attd:ude_
it vaut d’étre souvent considéré comme un )

etre orgueillewx et prétentieux, qui s’iln'agii'{e
porter seul sur ses épaules Pavenir du ‘monde

On lui reproche aussi de jouer un peu Lrop At
“ frére ainé ' et de déclarer qu’il incarne la’;

volonté du Pére des Dragons.

il a appris a atten_d '_e

“ Aucun homme ne
sera mattre du corps
de notre pére,

-Brorne

9

I’impatience. La naissance de son frére
Kroryn fut pour lui un événement des plus
curienx. Bien qu’il prit plaisir a transformer
le monde avec son frére, ce dernier &tait
incapable de réfléchir avani d’agir. Tl était
fougnetx et désordonné. Il vint maintes fois
déranger Brome dans ses réllexions, ce que
ce dernier n’appréciait pas toujours. Mais,
encore aujourd’hui, Kroryn reste le [rére
qu’il préfere. Quand Ozyr naquit, Brorne fut
tout de suite attiré par sa sagesse el sa
grande érudition. Pe toul temps, Ozyr a su
conseiller Brorne quand cela était nécessalre
et le Dragon de la Pierre 'écoute presque
towjours.

Kezyr fut un élément essentiel de la création.
Compagnon de Kroryn, il permit 4 Brorne de
se consacrer en toute tranguillite a ses occu-

. pations sans que son frére un peu trop impé-
“tueux ne le dérange sans cesse. De plus,
- Kezyr, quand il ne jouait pas avec le Seignewr
:du Feu, participait avec joie aux réflexions de

forne et aux conversations d’Ozyr. Tl unis-

o }salt tous les Dragons.

:"Heyra apporta la vie sur le monde et Brorne
:pensa que ¢’élait une bonne chose. Bien qu’au
3 '-_début cela ait chogué son sens de 'unifor-
“mité; il dut admetire que les couleur et le
patfumn des fleurs étalent agréables et ne trou-
“blaient en rien la gui¢tude du monde.

Brorne eut beaucoup plus de mal & com-

i prendre et 4 accepter Nenya. A ses yeux, la
- magie é&tait une force incontrdlable qui owvrait

des possibilités qu’il n'avait jamais imaginées
Jusgu’alors. Mais, fascing par cette puissance

qu’il pouvait hui aussi maitriser, il se plia bien

vile an nouvel ordre établi. De plus, il fiut trou-
blé par I"innocence de Nenya.

£ GRAND DRAGON

Elle vint le voir en songe et lui ouvrit les
portes du monde des réves. Brorne apprécia
cet mmivers chimérique car il 8’y sentait
dégagé de ses obligations et pouvait 8’y repo-
ser en toute liberté. Les songes 'aidalent a
meéditer et done 4 &tre plus eflicace dans la
réalité. De plus, Nenya était pleine de sagesse
et ses conseils se révélaient précieux.
Depuis la naissance de Khy, Brorne n'a cessé
de s'interroger sur cet étrange Dragon qui, 4
Porigine, ne semblait pas avoir sa place dans
ce monde. Le fils de Kezyr a toujours été et
continue & étre une énigme pour le Seigneur
de la Pierre. Pourtant, Moryagorn en personne
accepta de I’écouter et bouleversa le monde
pour lui étre agréable. Et cela ouvrit de nou-
veaux horizons aux Grands Dragons et Brorne
en fut satisfait,

Ft que dire de Szyl ? Brorne n’a jamais pu
considérer cet étre indiscipliné comme un
Grand Dragon. 5i le Seigneur des Airs n’&lait
pas Penfant de Nerya, il y a de fortes chances
que Brorne lui aurait appris & se plier aux lois
de 'mmivers.

Lo naissance [Tl Ns

Quand les Grands Ailés engendrérent des
&tres A leur image, le Seigneur de la Pierre
n’en congut que quelgues-uns, Contrairement
4 ses fréres et 4 ses sceurs, il restait mesuré
en tout. Il inculqua 4 ses enfants la discipline
et ’obéissance. Il les envoya aux qualtre coins
du monde pour quw’ils veillent sur 1'ordre
établi et qu’ils observent le comportement
des autres ailés. Inutile de dire que les
enfants de Szyl et ceux de Brome se heurtent
fréquemment.

Moryagorn se rendormit et Brorne se semntit,
encore une fois, responsable de la protection
de la création. Mais cette fois-ci, il percut un
trouble parcourir le corps de son pére, corps
dont il faisait partie imtégrante. Ce frisson
laissa le Seigneur de la Plerre particuliérement
songeur. Quelque chose se préparait, quelque
chose de terrible. Il resta Jongtemps en médi-
tation et envoya ses enfants sillonner le monde
et les cieux pour noter la moindre anomalie.
Puis, un jour, Brorne ouvrit les yeux et sentil
que le monde avait changé. I sentit qu'ime
nonvelle entité venait de faire son apparition,
e entité dotée d une grande puissance, issue
des doutes el des craintes de son pére.

Avant que Kalimsshar ne fasse son appari-
tion, Brorne I’attendail et savait qu’il serait

son pire ennemi. Et, guand le Seigneur de

1'Ombre se dressa devant ses fréres, le pre-
mier fils de Moryagorn sut que toules les
puissances de ce monde &taient enfin réunies
et que le temps de la quiétude était révolu.
La venue de Kalimsshar permit aux autres
Grands Dragons d’engendrer la vie sous une
multitude de formes. Brorne assista 4 ce
déluge de créations avec beancoup de scep-
ticisme et d*inquié¢tnde. Lui-méme, garant de
T'ordre établi, n’était pas trés doué pour
modeler de nouveaux étres vivants. Il en
concut cependant quelgues-uns mais sans
grand enthousiasme. Pourtant, guand Ehy et
Kalimsshar imaginérent I’homme, Brorne se
sentil investi de 1a puissance méme de Morya-
gorn et congut A partir de la glaise ume effi-
gie presque parfaite.,

Les Immortels élaient nés et Brorne consi-
déra avec beaucoup de curiosité ces petils
étres chétifs. 11 les observa pendant trés long-
temps avant d’entrer en conlact avec eux.
Quand Khytann jaillit de terre grice a la
magie de EKhy, le Seigneur de la Pierre fitt
séduil par cette composition gu’on avail
modelée A partir de son propre corps. Il se
posa an centre de la grande cité, devant des
humains médusés par sa grandeur et sa puis-
sance. Bromme les regarda d*un air sévére et
ne laissa pas parailre son grand intérét pour
eux. I1les considérait comme des enfants qu'il
tui faudrait guider sur le chemin de la vie.
De maniére beaucoup moins flagrante gue ses
fréres et soeurs, le premier enfant de Morya-
gorn cherchail A attiver auprés de lui ces
étranges créatures bipédes, estimant qu’il
&lait le senl a4 pouvoir les éduquer correcte-
ment. Quand Kalimsshar dressa les Grands
Dragons les uns contre les autres, il se garda
bien de parler le langage de la perfidie &
Brorne. Ce dernier se méfiait déja de lui et
n’anurait pas prété la moindre attention 4 ses
propos. Par countre, le Seigneur de la Nuit ne
se priva pas de calommier le Seigneur de la
Pierre auprés de ses semblables. Calomnier
? Pas tout & fait, car Porgueil de Brorne était
sa faiblesse et surtout il avait la ficheuse
habitude de refuser de discuter avec ses
fréres et ses scenrs de ce qu’il considérait
comme une évidence.

PRI o+ de sang

Brorne fist surpris par Pexplosion de violence
entre Kexyr et Kroryn. I vit ’harmo-
nie qui 8’était installée entre
humains et dragons

I’histoire de Brorne
est profondément
teintée de solitude.
Premier des neuf fils
de Morgagorn, il fut
longtemps le seul

~ étre vivant au

monde et reste,
aujourd’hui encore,
la plus ancienne
conscience de la
Terre. Cette diffé-
rence s’est quelque
peu estompée au fil
des siecles, des
guerres et des décou-
vertes de Uhumanité,
mais Brorne conti-
nue de surprendre
ses fréres par son
attachement aix
valeurs primordiales
el sa conception par-
ticulierement dérou-
tante de U"Ancien
Temps.




La majestucuse cité
fortifiée de Kern,
temple de UInquisi-
tion et haut lieu de
Vactivité militaire
du royaume, n'est
pas la premiére
pluce forte du Grand
Dragon de la Pierre.
Bien avant la nais-
sance des hommes, il
siégeail, entouré
d'une poignée d’Im-
mortels, dans les
salles cyclopéennes
de la mythique Cour
d’Ebéne. Ce palais
titanesque, que Uon
dit disparu, enseveli
sous la pierre des
dges, continue d’ali-
menter les quétes les
plus folles...

Lt GRAND DRAGON

s’effondrer comume un chiitean de cartes. Son
el ordre avait volé en éclats ! Quand il voulut
intervemir pour régler le conflit entre ses
deux fréres, ces derniers eurent a son égard
des propos durs et amers, Troublé, Brome
regagna sa taniere et médita pendant un trés
long moment. 11 fallut gue Kalimsshar se
méle de la querelle pour que le Seigneur de
la Pierre perde son calme légendaire. Le
chaos total menacait la terre de Moryagorn,
et 1l fallait empécher ce désastre. Str de sa
supériorité martiale, il se tua au combat avec
autant d’acharnement que Kroryn. Pour lui,
il ne faisait ancun doute que le responsable
&tait ce Dragon de 1"Ombre & la langue (our-
chue. Tandis que Kezyr et Kroryn se livraient
un combai sans merci, Brorne et ses enfants
luttaient avec acharpement contre leus
ermeini héréditaire. Alors qu’'il bataillait aux
pories du Royanme de ’Ombre, Ehy réussit
a réconcilier les autres Dragons qui s vmirent
contre Kalimsshar et vinrenl rejoindre les
troupes de Brorne.
La bataille de Khyméra fut terrible. Quand
1a paix fut revenue, le premier {ils de Morya-
gorn décida de réunir ses fréres et socurs et
de remettre de Pordre dans le chaos. On dési-
gna des terres sur lesquelles chaque Dragon
régnerait en maftre. Puis, avec I’aide &¢’Ozyxr,
furent édictés les Bdits draconigues. Une fois
ceci fait, Brorne se réfugia de nouvean dans
son sanctuaire pour veiller 4 I'application de
ces lois et abandonna les hommes & lenr
destin, les jugeant sans grand intérét.
Pendant de longues années, il se contenta de
donner naissance & de nombreux dragons de

pierre pour qu'ils veitlent sur la création. Les -
humains étaient devenus mortels et se mul- |

tipliaiemnt, mais cela ne semblait pas 1'inté-
resser. Le temps de la réconciliation entre
1I"humain et le dragon arriva le jour ot Kezyr
voulut obienir le pardon de son fils. Brorne,
A contrecoeur, descendit de sa montagne et
offrit aux humains la faculté de sculpter la
pierre. Puis il regagna bien vite son domaine
aprés avoir jugé déraisonnable que Nenya leur
accorde la possibilité de comprendre et de
manipuler la magie. Il replongea dans ses
méditations el ignora 'espéce humaine.

Mais les humains n’avaient pas oublié Brorne.
Vers la fin de I'ge des Fondations, beancoup
se mirent en guéte de son sanctuaire pour que
cel. &tre si majesiueux et si noble devienne
lewr guide. Brorne décida dans un premier
temnps de ne pas se manifester. Il se disail que
ces Etres chétifs se lasseralent trés vile et par-
tiradent. Tl élait également persuadé gin'aucim

e résisterait avx rignenrs de la montagne. Et
pourtant, a chague fois que le Seigneur de la
Pierre jetait tm coup d’oeil sur son domaine, il
v avail de plus en plus d’humains. Touché par
leur attachement et leur détermination, il
deécida de leur accorder une chance de trou-
ver gréice A ses yeux. Mais cela se ferait dans
Tordre et dans la discipline.
11 se dressa an sommet de sa montagne et
imposa le silence a la multitude. Si ces
humains voulaient de lui comme gnide, il
acceptail ce fardean mais il serait inflexible.
11 renvoya vers ses fréres tous ceux qu’il esti-
mait ne pas &tre 4 leur place auprés de T,
Puis, il fonda Caern, qui deviendra plus tard
Kern. Brome découvrit en Phumain un &léve
des plus satisfaisants. Depuis, son affection
pour cette race n’a fait que croitre. Les villes
humaines qui fleurirent sur les terres de
Brorne étaient semblables a lui : monoli-
thiques, ordonnées et dirigées par un pouvoir
forl. Quand les castes furent créées, Brorne
ne sollicita le comirdle d’ancune d’entre elles.
Par contre, il recueillit une partie des axti-
sans de Kezyr et une partie des guerriers de
Kroryn. Au tout déhut, il refusa a ses fideéles
le droit d™user de magie. I1 considérait les
humains comme trop immatures pour mani-
puler de telles forces. Il fallut que Nenya
dépense des trésors de persuasion pour qu'il
revienne sur sa décision. Mais, méme alors,
les magiciens recevaient leurs dons de Brorme
en personne et ils étaient soumis A un appren-
tissage tellement dur que peu d’enire eux sur-

vivaient.

Brorne décida de former les humains qui
o’étaient réfugiés sous son aile afin qu’ils
deviennent les protecteurs de Dordre et des
lois humaines. De plas, Moryagorn avait
visité en songe et avait averti qu'un grand
mal allait s’abattre sux leur monde. Le Sei-
gneur de la Pierre devait &tre un rempart
inébranlable face au chaos menacant. La
sociéte il fonda ful done érigée sur des
ases particulierement stables el il se montra
incroyablement exigeanl vis-d-vis des
humains. Ses enfants, les dragons de pierre,
régnaient en maitres absolus et nul homme
ne pouvait se prétendre leur égal.

Les grandes guerres délerlérent sur le monde
et Brorne, voulant marquer sa différence avec
les guetriers de Kroryn, créa la caste des pro-
tecteurs qu’il envoya aux quatre coins du

1.6 GRAND DREAGON
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H décida méme d’as-
souplir quelque peu
ses enscignements
et les lois régissant
ses cités. Il confia de
plus en plus de res-
ponsabilités aux
hommes et, bien
qu’il considére tou-
jours que les dragons
restent l'espéce
dominante, il admet
‘désormais gqu’un ailé
puisse avoir tort face
aun hwnain.
Aunjourd’hui, Brorne
se congacre principa-
lernent aun combat
contre les TITuma-
nistes et les Fata-
listes., Ces deux ten-
dances sont pour lui
de véritables fléaux
qu’il faut anéantir,

monde pour protéger les cités du chaos.
Pendant ces treize siécles de troubles,
Brorne tenia en vain d’enrayer Peffondre-
ment de ’ordre établi. Mais il s’était laissé
aveugler par son orgueil. Au lieu de tenter
de rétablir 1a paix et "harmeonie, il s’enga-
gea dans une véritable croisade personnelle
contre les fidéles de Kroryn qu’il jugeait
indisciplinés et sans noblesse. Chaque
affrontement était pour les deux Grands
Dragons 1’occasion de savoir gui avait formé
les meilleurs soldats. A ce jeu, 1l ne pouvait.
v avoir de vaingueur.

Puis Solyr mit fin aux hostilités el Brorne
recouvra ses esprits, Il se réconcilia avec son
[rere et resta de longues années dans sa
taniére & méditer ses fautes passées. Que
lui était-il arrivé pour qu’il agisse ainsi, en
compléte contradiction avec sa nature réser-
vée et prudente ? (Juel mal 'avait poussé 4
contribuer 4 la ruine et la désclation de la
terre ? Kalimsshar était-il encore derriére
tout cela ? Non | Pour une fois, le Seigneur
de 1’Ombre n'y ¢tait pour rien, bien aun
conlraire. Brorne avait oui dire qu’il aurait
méme participé activement an rétablisse-
ment de Uordre. Quelle ironie ! Le Seigneur
de la Pierre s’en voulait de ne pas avoir com-
pris correctement Pavertissement de son
pére. Son amounr-propre avait beaticoup souf:
fert mais cela lui apprit 4 mieux respecter
les avis de ses fréres et sceurs ainsi que ceux
des humains.

Il leur a déclaré une guerre totale et il a vu
d’un trés bon ceil la création de 1’'Inquisi-
tion gui fut mise sur pied par ses fidéles les
plus dévonés.

Bien gu’il existe toujours une certaine riva-
lité entre la caste des combattants et celle
des protecteurs, ces derniers sont de plus
considérés comme des gardiens de "ordre,
présents dans toutes les grandes cités et dont
le principal objectif est d’éviter des conflits
entre humains.

Drorne craint par-dessus tout que le monde
ne sombre i nouveau dans une époque de
guerre. Il se montre désormais beaucoup
plus prudent et résexrvé. 11 fera tout pour
éviter qu’éclatent de nonveaux conflits dont
Pampleur serait incontrélable. Mais une
pensée inavouable le hante souvent ; et siun
jour sa caste était suffisamment puissante
pour instaurer ’ordre sur tout le Royanme
de Kor ? Ne serait-ce pas agir pour le plus
grand bien de ’humanité que d’imposer 4
tous 'ordre draconique incarné par Brorne %
Ne serait-ce pas 1a la meilleure solution pour
meitre définitivement Phumanité 4 abri de
I'Humanisme et du Fatalisme 9

Celte pensée secréie, il la conserve enfoude an
plus profond de son stbconscient. Mais qui
salt ce qui peul s'y terrer et nowrrir suflisam-
ment cette vision totalitaire pour qu’un jour
elle embrase entigrement le premier
et le plus puissant des
Grands Dragons ?

Kern est le scul
endroit de Kor ofi de
simples mortels ont
une chance de croi-
ser lu route du Sei-
gneur de la Pierre.
Au hasard d’une
Sfontaine ou d’un
chemin de ronde,
Brorne aime a se
PTOmener sous sa
forme mortelle, paré
d’une imposante
armure minérale, et
teinter de sa pré-
sence les rues disci-
plinées de la Cité de
la protecteurs.

Symbole de la toute
puissance draco-
nigue, UFcaille de
Brorne n’est gque Uun
des objets enchantés
par la magie du
Grand Dragon de la
Pierre. De nombreux
lieux sacrés, tertres,
monuments et
temples de mon-
tagne, sont égale-
ment porteurs d’une
puarcelle diffuse de
Uénergie de Brorne.
C’est sans doute
pourquot tant de
mages et d’Elus
organisent des pro-
cesstons et y prati-
quent des rituels
magiques.




LE ROYAUME
DE BRORBRNE

Brorne, giie Uatmour
d’urie simple pay-
sanne aurait
détourné de sa voca-
tion. I vit toujours,
& la plus grande sur-
prise des citoyens de
Kern, et ne saura
sans doute jamais
que Brorne lui-méme
a formellement inter-
dit toutes repré-
sailles @ son
encontre.

ture d’une solitude méditative pour le
f premier fils de Moryagorn. Les vallées
4 firent alors investies par de nom-

A & rares. De la des ‘guerriers
yaient enl rorne fa réflexion €t la sagesse
pitlssarit. Alors que ces dewx cou-

rants ‘w'affrontaient pour bénéficier du savoir

dii: Diragon,; denombreux autres pélerins arri-
verent,: Décus de Uaccueil de Kroryn, bon
nombre de guerriers venaient chercher dans
ces montagnes un maitre plus altentif et
accueillant que le Dragon du Fen. Ce derniex
point de vae mit un terme rapide aux
réflexions de Brore. Détestant le chaos qui
commencail i régner en ses vallées, il décréta
que Pordre, 1a riguewnr et I'obéissance seraient
1es clés de voiite de ses enseignements. Tl ren-
voya une partie des artisans vers son frére
Kezyr, peu enclin & supporter leur créativité
incessante et préférant garder avec lud les
architectes, tailleurs et magons plus aptes 1
honorer la pierre dans une stricte organisa-
tion. En tant gque premier-né, Brorne avait tou-
jours eu 'hmpression d™un devoir moral envers
ses fréres et sceurs et letws créations. I1 décida
done que 1’art de la guerre qu'il incarnerait
serait noble el équitable, puissant et juste afin
de protéger le faible et de chétier le hourreau.

a fin de 1'ge des Fondations fut la rup-

“ Kern est la plus
belle de mes filles. 7
- Brorne

Tous les combattants qui n’adhéreraient pas &
cette vision devraient partir, n’étant plus bien-
venus. Tl décida de nommer sa cité Caern, du
nom des signes de piste destinés & guider les
‘hommes. Avec le temps, la ville a prandi et la
tradition orale a déformé son nom en Kern.

Gide la pierce

Construite an pied dun des plus hauts pics des
Ticailles, la cité originelle est maintenant engon-
cée dans une chape de plerre formée de
murailles, donjons et retuparts qui en font wme
véritable forleresse. Au dehors de ces
‘murailles, bon nombre d’hommes ont. choisi de
s'installer sur les barres rocheuses ou des ver-
sant praticables. La ville est entigrement faite.
de pierres taillées. Les raes de la forteresse
opposent leurs ténébres & la humiére des artéres
des districts extérieurs. Toutes les rmes sont
pavées, régulicrement nettoyées et sévérement
patrouillées. I architecture kerne est massive,
privilégiant les parois épaisses, les ouvertures
rares ct la hauteur, La maison typique compte
an seul étage mais les vofites sont si hautes
qurelles en paraissent deux. La verdure et les
cnltures sont rares 4 Kern et le sol rocailleux
ne permet pas beancoup de cultures.

{de kern

Kern rassemble 160 000 habitants, répartis a
raison de 45 000 dans la forteresse et de 115
000 dans les quartiers extérieurs.

70% de la population est citoyenne. On estime
quie 1a moitié de la population vit de la culture

De toute son exis-
tence, le Grand
Dragon de la Pierre
n’a connu que trois
vérttables peines -
Passoupissement de
Moryagorn, Uissue
des premiéres
guerres draconiques
et le massacre de
UAvrchipel de Pyr -
mais cette douleur
transparait dans le
code de Uhonneur
qu’il insuffle a ses
fidéles, protecteurs,
mages et Flus de
toutes sortes, & qui il
prine la compassion
et Pamour de la vie.
Il est notable que
tous ses partisans ne
partagent pas ces
valeurs aussi profon-
dément que lui...

guerriére (combattants, forgerons, armuriers,
ete.), un guart de artisanat (tailleurs, archi-
tectes, sculpteurs) et le dernier quart du com-
merce el de la magie. La mentalité des habi-
tants de Kern est stricte, organisée, volontaire
et respectieuse de ordre établi.

Les dragons de Kern sont considérés par les
habitants comme des étres supérieurs qu’ils sont
indignes de déranger. On compte 6 000 dragons
A Kern bien connus et honorés et environ vmn il
Her qui ontune existence plus discréte. Les dra-
gons de cetle cité sont des &tres fiers et ombra-
geux qui attendent des hommes tranguillité et
obéissance. La moitié sont des dragons de
pierre, un sixiéme des dragons du métal, un

sixi¢me des dragons du fen et le reste des dra-
gons des océans et des cités. On compte en outre
guelques dragons des vents, de la magie ou de
la nature, qui sont une cerrtaine an total.

( LA VOIX DU HERAUT

Chaqgque midi, 'activité de 1a ville ralentit et
les citoyens écoutent les édits officiels pro-
clamés par le Héraut de Kern. I1 est installé
au sommet d'une tour du Temple de Pierre,
mais de colossaux enchantements
sont tissés dans toute la vallée
et ses paroles sont




GALLAN-BRED
Gouvernewr de Kern

‘aste : Protecteurs (Com-
mandewr)

FOR 7 RES 7
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coO 8 PER 4
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Mental: 5
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seignement, Réquisi-
lion

Avantages : Force de
caractére
Désavaniages : Obses-
sion (défendre Kern)

Compétences : Armes
comrtondantes %, Armes
d’hast 6, Armes de
si¢ge 6, Armes tran-
chantes 8,

Athlétisine 4, Bouclier
8, Castes 9, Comman-
dement 10, Conmn. des
dragons B, Corps 4
corps 5, Diplomatie A,
Floquence 7, Equita-
tion 6, Esquive B, His-
toire B, Intimidation 7,
Investigation 6, Lire et
Eerire 6, Lois 10,
Natation 3, Preimniers
soins 8, Psychologie 5,
Stratégie 6
(Manceuvre 8), Vie en
cité 7

démesurément amplifiéés. Ces annonces
lonitruantes proclament les mouvelles, 1ois;

les chétiments, les volontés de Brorne et les' o
informations concernant Ia bonne marche de

recueillement par de nombreux hubitants,
mais les étrangers vivront peut-&ire mal ces
annonces assourdissantes. Il est mal vu de se
boucher les oreilles durant les édiis et on
risque la lapidation en pleine rue powr peu
que des fanatiques passent par 1a. En cas
d’urgence comme les épidémies, les incen-
dies ou les guerres, des annonces peuvent
etre faites a tout moment.

( LE SEIGNEUR DRAGON

A Kern, tout ce qui touche & la comnumication
avec un dragon est sacré. Regarder un dragon
dans les yeux ou ui adresser la parole en pre-
mier sont des actes interdits. Les habitants
niilisent le terme de Seignenr pour leur adres-
ser la parole et jamais leur nom. De méme, un
habitant de Kem ne rentrera jamais dans la
demeure d’un dragon sauf sur ordre de celui-
ci. Les seules personnes passant outre cetie
tradition sont les Tius que le peuple laisse
parler aux dragons comme ils T'entendent.

( COUTUMES VESTIMENTAIRES

Kern est ute cité rigide et les codes vesti-
mentaires sont ici trés compartimentés. De
nombreuses branches des castes disposent de
tenues proches d’uniformes, qui permettent
une cohésion esthétique. Les protectewrs, les
divers corps d’artisanat, les mages et les mar-
chands ont des tenues du méme style, sohres
et bien découpées. Les matiéres privilegicées
sont. 1a laine, le cuir et la cotte de maille fine,
Les coulenrs sont ternes et froides (gris, noir,
brun, blew marine ou viclet). Les bijoux se Hmi-
tent souvent aux colliers, lourds, magnifique:-
ment ciselés et rehaussés de gemmes.

LA VIE ET LA MORT

TUne naissance est saluée par une cérémonie
familiale. Tl est de coutume de faire surveiller
Paccouchement par le membre le plus dgé de
1a famille, en mémoire de Brome qui en tant
qu’ainé assisia 4 la naissance de tous les
autres Dragons. 11 est de plus obligatoire de
déclarer une naissance, la cité tenant un
compte précis de la démographie.

T.ors d'un déces, le corps est signalé aux auto-
rités de la cité, qui prévoient le lien de la sépul-
ture. Tl existe a Vintérienr de la montagne un
imposant résean de galeries utilisé cotme

1a cité. Cet instant solennel est vécu avec .

nécropole depuis des siécles. Les corps sont

; . enfermés dans des sarcophages de pierre, ali-

gnés de biais dans des niches le long des tun-
nels. Les frais sont 4 la charge de la famille,
mais les axrtisans proposent des prix pour toutes
les bourses. T est normal de venir réguliére-
ment se recueillic sur la tombe de ses proches,
les croyances locales restant persuadées que
TAme est permanente et peut s’exprimer si le
contact reste maintenu entre les personnes.

i ot polirigue

( ECONOMIE

1 économie de Kern'repose sur deux piliers :
L artisanat et la caste des protecteurs. Lart-
sanal est 4 Porigine de produits manulacturés
et d*umn savoir-faire sans égal dans le domaine
de I'architecture. La caste, avec ses services
de police et d’administration, consiitue une
manne d’argent. Le commerce est équilibré et
intense. Kern importe de la nourriture, du
bois et du tissu tandis qu’elle exporte du
charbon, de la pierre de taille, des objets
mamnafacturés et des armes. Kern subvient &
ses propres besoins en fer, les moniagnes
avoisinantes couvrant les énormes exigences
de ses arnuriers et forgerons.

( POUVOILIR

A Kern, 1a loi est un colossal conperet qui peut
tomber 4 tout moment. Les édits sont nom-
hreux, stricts et lourdement rappelés. Les pro-
tectenrs font régner une discipline de fer dans
1a ville et tout &carl est brutalement sanc-
tionné. La justice est rapide, sans appel et par-
fois un peu excessive. Les chatments usuels
sont Pemprisonnement dans les immenses
oublettes de la ville, le bagne minier, les chi-
timents publics el la peine capilale.

Le pouvoir & Kern est entre les mains de
Brore, qui s'appuie sur plusieurs de ses fils
et de leurs Blus pour assurer tine pyramide
de décision efficace mais pesante. Une dou-
zaine d’hommes contrdlent les différents
pouvoirs, se rénnissant tous les jours du Roc
afin de présenter leurs travaux & Brorne. Ils
agissent plus comme des conseillers que
comme des chefs, toute décision d’impor-
tance restant le privilege du Grand Dragon.

Les membres importants de ce conseil sont. :
Ugmar Kast, Grrand Mattre de la caste des
protecteurs

Catherine Kerntyt, régente de I'Inquisition.

L€ GRAND DRAGON

Thorbal d’Ulmir, Premier bitisseur
Elldrin Magbur, Premier armurier
Galldn-Bred d’Arkis, gouverneur de Kern

Deux conseillers sont en charge du commerce,
deux se consacrent. i la diplomatie, un A I'agri-
culture, un i la justice et un 4 la magie. 11 est
4 noter que seuls deux de ces conseillers ne
sont pas des Flus, 1l s’agit du diplomate Pel-
lenphar Horn et de Gallan-Bred d’Askis.

Brorne a towjours voulu que Kern soit dirigée
par un homme, non Flu, afin de parler au nom
de tous ceux qui vivent sans Lien. Depuis six
ans, Gallin-Bred remplit cette fonction aprés
avoir quitté celle de Commandeur. Il est d'an
naturel froid et pragmatique, son énorme capa-
cité de travail et sa sagesse lui faisant paraitre
comine me tortue gigantesque, surnom ¢u’on
utilise parfois dans son dos pour se moquer
de son manque de chaleur humaine.

( FACTIONS INFLUENTES

Les guildes de Eern sont des forces politiques
puissantes, de méme que les légions de pro-
tectenrs ou les questenrs, confréries de juges
et de protecteurs dévonées 4 la justice.

La guilde des bitisseurs

Sous.-umité de la caste des artisans, les bitis-
sewrs sont mandatés dans tout Kor pour
constrivire, réparer et parfois détruire tous
types d’édifices. Ce sont les meillenrs archi-
tectes et tailleurs de Kor,

La guilde des sculpteurs

Une petite branche de la caste des artisans a
décidé de s’établir a4 Dorkholm aprés plusieurs
siecles de résidence 4 Diumgard. Brome et Kezyr
nont rien déclaré mais les Grand Mafires de
caste ne savent comment prendre ce revirement.
I, affadre pourrait faire tache d huile, les tailleurs
de bois réfléchissant & rejoindre Heyra. ..

La XXIlle Légion

Egalement appelée “ Chasseurs d’Ombre 7,
celte l1égion de protecleurs est sous les ordres
de Ferden Hultyrr, vn formidable Dragon qui
voue une haine farouche a Kali et lance régu-
ligrement ses troupes sur des groupuscules
suspectés de Fatalisme.

Les Questewrs d’airain
Ces juges itinérants sont des auxiliaires pré-
cieux pour les Inquisiteurs, qui recrutent par-
fois lewrs membres parmi cette confrérie
majoritairement intellectuelle.

Tes Cuirassiers

Cette troupe de protecteurs fanatiques imter-
vient sur tous les champs de bataille de Kor
afin de protéger les inmocents. (n’il s’agisse
d une population civile prise entre deux feux,
d’écuyers désarmés allaqués par larriére ou
d'nun raid contre une infirmerie de cam-
pagne, les Cuirassiers se jettent toujours
dans la meélée en nne masse compacte de
Boucliers Dragons, balayant tout sur leur
passage afin de sauvegarder les innocents,
Leur nom est synonyme de sauvegarde et
toul général les voyanl arriver avanl la

bataille sait qu’il devra Iuntter honorablement

ou subir le courroux de ces hommes.

( LIENS AVEC L'EXTEBRIEUR

Kern occupe une position centrale et abrite
le siege d'une caste dont les membres sont
présents dans toutes les villes selon une
organisation pyramidale trés efficace. La
diplomatie vy est donc active. Kern entre-
tient de bons rapports avec les Marches Aly-
zées et se felicite de leur unification, gage
de stabilité. Les rapports avec Havre sont
froids en raison de 1’animosité de Brorne
envers Szyl. Les autres cités draconiques
jouissent de bons rapports, surtout Dungard
et Ankar.

IL’Empire de Solyr est un allié militaire et
le commerce entre les deunx ciltés est impor-
tant, Des rameurs récentes font état de
coléres terribles de Brorne & propos de
I"Emnpire Nésora. Rien n’est officiel mais
des croisades pourraient bien &tre décla-
rées contre les villes du nord, les plus extré-
mistes des Inquisitewrs se voyant méme
partir en guerre contre 'Empire...

A l’usage du voyageur

Eern est organisée en districts portant chacun
le nom d’un minéral adaptlé i sa population.
Dés sa création, le pouvoir en place a décidé
gue les districts seraient attribués par pro-
fession selon leur fonctionnalité.,

11 n’est pas interdit de s’en séparer mais la
ville refuse tout aménagement hors de son
quartier attribué.

11 est ainsi interdit de construire une forge
dans le district de cristal ou une tour d’ob-
servation hors des quartiers prévus pour ce
style d’architecture.

( GALLAN-BEED (suilte)

Tioite : Gallan-Bred
vient d’&re toucheé
par une Etaile el vit
depuis plusieurs
semaines des réves
récurrents qud le
font s’interroger. T1
est tiraillé entre ce
Hen qui se tisse 4
son insu avec les
autres Inspirés et sa
loyauté envers
Brorne.

pierre sont relative-
ment discrets a Vin-
térieur de Kern, oit
la rigueur de Uarchi-
tecture et la disci-
pline imposée par
lewr pére excluent
toute démonsiration
de puissance, leur
présence devient
plus que tangible
awr abords des rem-
parts, oit leur ombre
protecirice survole
les moindres par-
celles de roche de
cette région monta-
gneuse - une pré-
sence qui, a elle
seule, suffit a dissua-
der les envahisseurs
potentiels.

( Si les dragons de la

Kern compte deux parties : la forte-. - -

resse, la partie de la ville dans
les murailles originelles, :
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Lo 1ég‘cud e du
districr d’obsidienne

Il existe une rumeur
& Kern comme quoi
ce petit district
serait constitué des
pires houges, des
sombres guildes d’as-
sassins et des trafi-
quants les plus
innommables. On le
dit caché sous Kern,
abrité dans de
sinistres galeries oil
se méleraient
voleurs, tueurs et
contrebandiers. Ce
serait un Heu de
sinistres pratiques,
oil des membres cor-
rompus des castes
rendraient grdce au
Fataliste par de
muacabres orgies.
Fruit de tous les fan-
tasmes el de toutes
les exagdérations, c¢
district n’existe pro-
bablement pas, se
résumant stirement
a quelques tripots de
cave et i un ou deux
tunnels protégeant
des receleurs.

plus sombre et ancienne et la ville exiérieure
qiid est le fruit de V’expansion des hommes et
de leur désir de vie & Pair libre.

( LES QUARTIERS
Le district de granit
Ce district de la forteresse comprend les bati-
ments militaires, les salles d’entrainement.
et 1e Chatleau, bastion des protectenrs. les
raes de ce district sontun pet phus larges afin
de permeitre les manoeuvres des troupes.
I/architecture y est martiale, fonctionnelle et
oppressante.
Tes commerces qui 8’y trouvent sont des
auberges et des tavernes ainsi que le siége
de quelques compagnies de mercenaires.

ILe district de fer

(e district était normalement enclave dans
1a forteresse mais il a dil se scinder devant
son agrandissement. On distingue donc ’An-
cien, abritant les vendeurs et les négociants
d’armes et le Nouveau qui accucille les
forges et les fouwrneax des artisans du métal
mais aussi les verriers, potiers et autres bri-
guetiers. Le Nouveat est siiné dans le haut
de la ville extérieure, noir de la suie des
fours et souvent parcouru de fumées grasses.
On compte plusieurs entrepdts et des por-
teurs et charretiers vont et vienment. perpé-
tuellement,

1,Ancien est copstitué de petites échoppes
serrées dans 'ombre des venelles. Les rues
soni sillonnées de guerriers et de prolec-
teurs en gquéte d’une arme ou d’une armure
particuligre.

Le district de rubis

Ce petit district de la ville exiérieure ras-
semble les tavernes les plus bruyantes, les
tripots et les bordels. 11 est le seul lieu de
Kern ol Pambiance se reldche un pent eton il
regne de 'animation. On trouve ici les guer-
riers les moins disciplinés, les voyageurs et
certains marchands. Sans &lre un couper
gorge, c’est un quartiex ofi sont rassemblés
les citoyens les plus discutables et oil régne
le danger. Jes protecteurs patrouillent de
facon irréguliére, semblant préférer un quar-
tier chaud unigue bien surveillé qu'ime muée
de fauteurs de troubles disséminés.

Le district d’émerande

Ce district de la ville extérieure ‘e CONSACTES
au commerce alimentaire &t a Pagriculture.
On irouve ici de nombreux négociants en
grains, viandes et [ruits. Les résidents sont

des artisans, des paysans de montagne et des
porteurs, Ce quartier est vaste et siir, de nom-
breuses milices patrouillant entre les entre-
pots et les ateliers. Une partie du district se
compose de longs tunnels oi se trouvent des
champignonniéres et ot P’on fait vieillir un
fromage, le bleu de Kern.

Le district de saphir

Ce disirict de la forteresse est dédié aux tra-
vaux d’ean. Ny coule un énorme torrent de
montagne qui se divise largement en plu-
sicurs pelites cascades. On y tronve les blan-
chisseurs, tanneurs et porteurs d’eaun. Avec
le temps, c€ guattier artisan est devenu le
repaire des adeptes d’Ozyr qui ont obtenu
de construire e petite chapelle au milieu
de 1la cascade. On y trouve donc de noti-
breuses académies, bibliothégues et
échoppes d’écrivains publics, C’est un quar-
tier d’escaliers et de rues en échelle, serrés
je long de la cascade.

Le district de cristal

Ce petit district de la forteresse compte
gquelgques-uns des batiments les plus extra-
vagants de la cité. Certains sont moulés a4
méme la montagne, d’auntres scintillent de
mille cristaux ymouvanils montés en murs et
certains sont méme faits de verre enchanté.
est le quartier des mages, des enchanteurs
et des érudits de Lart de Nenya. On. v trouve
de nombreuses statues de la Chimére mais
aucun sanctuaire,

Ie district de dinmant

Ce district est. 4 cheval sur les deux parlies de
la ville. Tl rassemble une bonne partie de la
population, des serviteurs et des auberges. 11
est dédié au commerce et le marché qui 8’y
{rouve propose loutes les marchandises.
Ouamtité d’échoppes 8’y assemblent, mais les
meilleurs armuriers et forgerons sont dans
1"ancien district de fer, Tl n’y a pas ici drate-
liers ou de manufacture, toute fabrication se
déroulant dans les autres districts. Cest le
quartier le plus animé et le plus riche,
agréable par sa population mais touwjours
oppressant dans son architecture {igée.

' DARTICULIERS

LE CHATEAU
Cette colossale citadelle forme le sommet de
1a forteresse. Blle compile cing tours en come

GBAND DRAGON

tronqué, une a chague angle des murailles et
une énorme sur la facade formant I'entrée
principale. On trouve ici T'académie militaire,
1es forges de la caste, les casermes et les
administrations de la colossale organisation
de Brorue.

1 acces en est réplementé et normalement
interdit aux civils. Le Chéteau est le sanc-
tuaire ultime de la caste et ses principes somnt
appligués au pled de la lettre dans une
ambiance légionnaire.

( LE TEMPLE DE LA DIERRE
Situé prés de I'entrée, ce temple comporte
{rois parties : un monastére ol 1’on. trouve
des Prodiges attachés 4 Brorne, des mages
reclus et des mystiques qui choisissent de
vénérer le Dragon de la Plerre.
Le Temple, une tour ronde trés large et
légerement conigue, qud contient un double
hémicycle autour d'une statue de Brome de
pres de dix melres de haul, chef-d’ceuvre
d’un sculpteur Blu.
La tour du Héraut se dresse au dessus du
Temple. Son sommet est une plate-forme
circulaire oit se trouve un portigque de pierre
protégeant un pupitre de mazbre.

( LA HAUTE COUB DE JUSTICE

Ce vaste édifice juridique est le seul de son
type dans tout Kor. Sous ses votites silen-
cicuses se trouve la quintessence de la jus-
tice. La Cour, qui compte les meilleurs juges
et dont le verdict surpasse en général cenx
des autres tribunaux du monde, la Biblic-
théque des lois qui posséde mm exemplaire
de chaque loi du monde et ’"Académie de jus-
tice, qui forme les protecleurs ai rudimmenis
de 1a loi et inculgque aux Inquisitenrs un ensei-
gnemert trés poussé.

( LES HALLS DES SPLENDGURS
Ce vaste édifice rassemble les meilleures
formes d’art minéral du monde. Ony trouve
les plus belles statuettes, maqueties de bati-
ments, frises et bas-reliefs de Eor. Tout ce
qui est artistique et constitué de pierres est
présent fci.
On trouve des modéles rédiits des plus
célebres batiments du monde et des copies
d’ceuvres immobiles.
Ce batiment est la fierté de la branche
architecturale de la caste des artisans, dont
de nombreux membres déambulent ici afin
d’enrichir leur savoir.
Clest un édifice public et 'un des rares
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musées ” du monde,

( KBORYN
Dans le district de rubis se dresse une lour &
la forme torturée, taillée dans un geyser de
lave figée. IL est décoré de mille oriflammes
et glorifie les plus grands généraux dn
monde, représentés par des silatueltes.

( BRORNE
Le Temple de la Pierre est le sanctuaire de
Brome. e temple est le sedl bitiment ouvert
an public.

( KEZYR
Dans 'ancien district de fer se dresse une
tour ronde de fer forgé, qui rassemble de
superbes statues de métal de toutes tailles.

OZYR

A mi-hauteur du torrent, trois tours de forme
inégale sout soudées a la paroi. Leur toit est
percé en de gigantesques entonnoirs, qui per-
mettent de créer a Lintérieur de surprenantes
colommes d’ean.

( LES ECAILLES

Fier et puissant, Brorne sait se souvenir de
son pére. Lorsqu’est venu pour lui le temps
de trouver un refuge afin de méditer et de
trouver le repos, il sentit d’instinct le besoin
de la proximité de Moryagorn. Le premier fils
a done élu domicile dans les plus hautes mon-
tagnes des Feailles, dans un profond réseaun
de cavernes et de grottes. Ce repaire est
jmmense et nul mis 4 part Brorne n’en
conmait tous les secrets. On dit que ce refuge
communique avec des lieux fabuleux, des
cavernes pleines de joyaux, des cascades de
cristal fige et des vallées immaculées ot
jamais 1"homme n'a porté le regard,

Te repaire de Brorne dispose d'une entrée
connue, un pen an-dessus de Kern et a {lanc
de falaise. T1 faut voler pour y accéder et nul
n’a jamais osé braver le repos du Dragon de
la Pierre. On dit que plusieurs tunnels com-
muniquent avec le Chétean. Rencontrer
Brorne en son repaire est impossible, mais
ses fréquentes incursions en ville ou sa pré-
sence réguliére an Chitean permettent de
solliciter une audience. Les délais sont
fonction de la
demande, tout comme la

TEPONSE,

variables en
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LA PROVINCE

ern est une terre de montagoes

et ses reliefa escarpés, s’ils Tui

donnent un paysage superbe, n’en
font pas moine une terre hostile. Les wil-
lages sont isolés durani. I'hiver, les routes
serpentent & flanc de montagne quand
elles ne sont pas de simples sentiers. Les
animaux sauvages et les peuplades dégé-
nérées des premiers ges sont nombreux et
1rusés, endurcis par des siecles de survie.
Le climat est tempéré, mais les nuits en
haute montagne subissent souvent des
{températures glaciales. L'été est la seule
saison active, les troupeaux et les récoltes
prospérant & cette époque pour assurer 1a
subsistance des villages.

Le pouvoir et la politique dans cetie région
sont largement teintés d’autarcie gérée
selon les lois immuables de la cité draco-
nique. Chaque village dispose de sa hié-
raxrchie, de ses prolecteurs el recoit sou-
vent la protection d'un dragon ’il honore
les lois de Brome.

Cité des mages de la pierre, Gix est située
a deux cents kilomeétres au nord de Kern.
Une route sinueuse et pavée y conduit. Gix
est semi-troglodyte, construite dans une
[aille asymétrique. La (alaise est barrée
d’une fissure colossale et son bord est
‘n’atteint que la moitié de la haunteur de
T'ouest. Contre la paroi ouest, sur le pla-
teau est et au long de I'abime, la cité
dresse ses tours et ses maijsons de pierre

brute entigrement modelés dans la roche
par la magie. Des arches magnifiquement
sculptées rejoignent les deux lévres de la
faille au fond de laguelle gronde une
réaurgence d’ean qui forme le torrent de
Gsardeth.

La gravité est magiquement modifiée a
Gix et les visiteurs devront s’habituer a
gvoluer lourdement durant les premiers
temps de leur s¢jour, Gix est célébre pour
son Académie de la pierre. Sir Agathorn,
Grand Mage de la Pierre, en est le magis-
trat, mais il se faii souvent représenter par
son régent, le seigneur Bram Pardeyn.

Véritable ammbassade de Dungard, dirigée
par Thorbal d’Ulmir, Dorkholm est sitnée
a soixante-dix kiloméetres au sud-ouest de
Kern. Elle abrite la branche architecturale
de la caste des artisans, regroupant les
ardres des macons, architectes, tailleurs
et scilpteurs. Dorkholm est une cité clas-
sique dans sa conception, largement for-
tifice, et abritant mme population majori-
tairement citoyenne. Les ressources de la
ville reposent essentiellement sur ses
exportations d’ceuvres, la présence de la
guilde des bétissenrs et la vente de mineé-
raus rares et de gemmes dont les mon-
tagnes alentours sont porteuses. Dor-

- kholm est une cité riche, ot régne une
~ambisnce studieuse et bon enfant, les

artistes vivant entre eux avec leurs codes
et leurs usages, ce qui leur permet de
donner la pleine mesure de leur talent.

€ GRAND DRAGON
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LI TIGCEET des neufs pics

La Forteresse des Neufs Pics est le siége mythique de I'Inquisition. Nombre de ses membres n’en
ont méme jamais contemplé les murailles tellement le lieu est difficile d’accés. A plus de cing
cents kilomeétres de Kern, bien aprés la fin des roules, la forteresse se dresse enire neufs éperons
rocheurx, suspendue au-dessus d'un gouffre par des arcs-boutants hauts comme deux hommes. Ses
tours en sont courtes et massives, ses créneaux polis, rendus brillants par le gel. Lair est raréfie
et blesse les poumons, mais au cosur de cet enfer glacé, les plus féroces el les plus intelligents des
Inguisiteurs de Kor tracent les plans d’une lutte acharnée contre le désordre, les dév;a.nces, le
Fatalisme et I"Humanisme... La vie y est cloitrée & la maniére des moines, la robe de cuir
formant Yuniforme de tous. La forteresse n’est référencée sur aucune carle et le
voyage pour atteindre est dit-on une gqnéte unique.




LES ECAILLES

BOBNE

a présence des Grands Dragons et de

leur descendance dans la vie des

hommes est plus que tangible. De pax
lewr puissance, leur grandewr historigue, leur
magie, leurs pouvoirs, les ailés modélent et
transforment les modes de vie des habitants
de Kor.
Les descriptions qui suivent présentent
guelgues leux et objets marqués, sinon
forgés, par Brorne, ses fils et son élément.
Au meneur de jeu de les employer & bon
escient et de les inclure, le temps d'une
aveniure ou d’'une vaste campagne, dans
I’aspect qu’il sonhaile donner 4 la terre des
dragons.

( monolithe

Monolithe est anssi appelé la Montagne
Vivante, Cetle créature vivrail loin dans les
terres du nord, an sommet de la plus haate
des montagnes du monde. Clest un titan
gigantesque, endormi depuis des siécles,
dont le corps est encastré dans la montagne.
Omn le dit détenteur de grands secrets concer-
nant. le monde,

Beaucoup ont tenté de partir en quéte des
connaissances de cetle étrange créature. Mais
les terres du nord sont sauvages et perfides.
De plus, la monlagne recéle bien des dangers

et le terrain y est particuli¢rement dangerenx.

Ceux qui arriveraient au sommet doivent,

encore affronter les gardiens du titan, des..

gargouilles extrémement puissantes. ;i

et fera trembler la terre.

On raconte quam jour, Monolithe &’éveillera:

»”

chose...

Beaucoup de sorciers effectuent des
recherches pour savoir s'il est possible de
prendre le conirdle d'une telle entité.

La légende vent guze Monolithe ail été crée
par Brorne et Kroryn 4 aube des temps. Mais
la prissance de leur création était telle qu’ils
préferérent 'endormir a tout jamais au coeut
d’une montagne.

( ra caverne de mocgagorn

Tl existerait, quelgize part dans le monde, une
caverne prodigiense ol on pourrait entrer en
contact avec esprit du monde, celui de
Moryagorn. Il n’exisle que quelques textes
fragmentaires au sujet de celle grotte, Les
récits de cerlains voyageurs font état d’une
ouverture béante sur le lanc d’une montagne,
ouverture délimitée par deux gigantesques
piliers évoquant deux canines. Des érudits
pensent méme qu’il ’agirait de la gueule de
I’fitre Primordial.

La caverne serait riche en nombreux filons
de matiéres précieuses. Mais il y vivrait
d’étranges créatures grotesques, d’une lai-
deur repoussante, et qui passeraient leur
temps a sculptler les cavernes.

Certains affirment que celui gui parviendrait
a éveiller Uesprit de Moryagorn pourrait
apprendre tous les secrets du monde et
acquérir une puissance qui n’avrait d’égale

. que celle des Grands Dragons.

( Les Neufs colonnes d’Airain

Au bout dit monde, au sommet dun trés haut
plateau presque inaccessible, on peut décou-
vrir les Neufs Colonnes d’Airain, chacune
contenant une partie de 'essence méme des
neufs Grands Iragons.

1,6 GRAND DRAGON

“ Brorne n’est pas le Seigneur;
de la Pierre : il est le sol, la terre,.
la matiére premiére de toute

- Heyra.;

Ces colonnes conléreraient a4 celni qui en

perce les secrets d'immenses pouvoirs. Pour

cela, il faut bien entendu pouvoir vainere le
gardien de ce lieu, un dragon 4 necufs €tes,
chaque t&te représentant un des mneuds
Grands Dragons.

( Lo vallée du colosse

Dans sa jeunesse, Brorne, assez peu doué
pour D'art, aurait faconné une grande vallée
pour pouvoir y entreposer les ceuvres de ses
[réres et ses soenrs. Sculptures, merveilles de
la nature, leurs enchanilées, armes et objets
[aits de métaux fabuleux, etc., seraient pré-
cieusement conservés dans cette vallée d’une
montagne inconnuie, Brorne aurait oublié jus-
qu’a leur existence.

La vallée serait elle-m&me un véritable para-
dis 4 la végétation luxuriante et imprégnée
d’une magie fantastique. Le seul probleme
est que cet endroit est gardé par un colosse
de plerre gigantesque qui se charge de tenir
i distance tous les intrus.

( Les vestiges de la cour d*ébhéne

Alors que d’innombrables compagnies d’aven-
turiers ont voué leur existence a la recherche
de la mythique Cit¢ des Immortels, dont les
tours gigantesques parsément les récits des
historiens et les légendes contés aux plus
jeunes, il est un autre Heu, moins connu, dont
seuls quelques observateurs attemtifs omt
appris 1'existence. Bien avant que les pre-
miers conflits n’éclatent entre les Grands
Dragons, il est dit que Brorne, empli de
méfiance a Iégard de Kalimsshar el de ses
autres fréres, choisit une poignée d’Immor-
tels et érigea pour eux un palais titanesque.
T4, sous la forme d’un sage aux dimensions
divines, il passa de longues années a lear
conter I'histoire du monde, les secrets des
Grands Dragons, la naissance de leur race el
les signes qu’il lisait dans le cceur de Thtre
Primordial. Les castes n’étaient pas encore
créées que déjd Brorne itransmetllait son
savoir et livrait aux premiers hommes les
valeurs de la Terre.

De ces Immortels et de leur palais, il ne reste
aujonrd’hui que des ruines, mais 1'acharne-
ment des questeurs prouve qu’il subsiste
encore un espoir - et peut-&ire méme un pas-
sage vers les hautes salles d'ébéne. Le fait
gu’ancun aventurier n’ait jamais rapporté son
témoignage ne prouve pas que les remparts
de 1a Cour de Brorne, que 1'on dit située dans
les plus hautes Ecailles, n’ait jamais été
découverte. ..

( Les bétons de pérrification

(

Ces puissants objets magiques furent créés
par les premiers magiciens que Brorne ait
formés. Tls furent enchantés a partir d'un
étrange bois fossile que 1'on ne trouve qu’an
sommet des plus hautes montagnes,

Description

Ces bétons, d'une longueur dun métre cin-
quante, sont faits d'une pierre extrémement
résistante et particuliérement légére. Ils se
manient exactement comme un banal béton
de bois.

Pouvoirs et capacttés

Un biiton de pélrification inflige des dom-
mages égatx & FOR +5 +1D10, mais son véri-
table pouvoir permet a celui qui le posséde
de pétrifier un adversaire touché par I'objet
magique. La victime, 4 chaque fois qu’elle
subit des dommages, doit effectuer un jet de
Physique + Résistance conire wne Dithculté
égale aux dommages infligés. 3i elle échoue,
elle perd 1 poitt de Coordination et se sent
engourdie. Si sa Coordination tombe 4 0, la
victime est. pétrifiée. Chaque point de Coor-
dination perdu peut étre regagné au 1 3
de 1 point par heure. Un personnage pétrifié
T'est pendant TD10 tour(s). Durant ce délal,
il reste capable d’utiliser la plupart de ses
pouvoirs mentaux, mais devient incapable de
parler si sa Coordination descend & 1.

res talismans de calentissement

Ces talismans, enchaittés par la magie de la
pierre, furenl inventés par un enfant de
Brorne, Il les offrit 4 ses éléves les plus doués
pour qir’ils les utilisent afin de neutraliser
des adversaires au lien d’étre contraint de les
tuer. Matheureusement, la plupart de ces étu-
diants furent tués pendant les grandes
vuerres et les talismans ont été éparpillés
dans la nature.

Description

Ces talismans sont en pierre et sont gravés
de runes complexes. Ils mesurent quelques
centimétres de diamétre.

Pouvoirs el capacités
Un talisman peut &tre utilisé sur n'importe
quelle cible située & moins d’un
nombre de métres égal 4 la
Volonié du détenteur.




Les syuelettes de

piecce ont les caracré-

ristigues suivantes :

FOR: 9 RES: 10
INT: 1 VYOI, : 10
COO: 8 PER: 6
PRE: 1 EMP: 1
Physique : 6

Mental : 4

Manmel : 1

Social - 1

Armure : 10

Ipitiative : 4d

Seunils de Blessure :
Blessé (01-40) o0
Mort (40+) O
Compétences : Armes

(an choix) 7, BEsquive 6

T.a victime doit réussir un jet de Mental +
Volonté contre une Difficulié égale 4 la
somme de Mental + Volonté du détenteur.
Si elle échoue, elle perd 1 dé d’Initiative
pendant 1D10 tour(s). On peut utiliser plu-
sieurs fois le talisman sur la méme cible,
mais on ne peut réduire son initiative en-
dessous de 1 dé.

( Le maonteou d’invulnérabilité

Valris Hrod était 1in valeureux protectenr
qui consacrait sa vie a la lutte contre le
Tatalisme. Ses exploits étaient nombreux
et les fidéles de Kalitnsshar le craignaient.
Combattant redoutable, auncun Fataliste
n’arrivait 4 le vaincre. Des sorciers de
1’Ombre le maundirent pendant gu’il rava-
geait leur temple. Valris fut frappé d’vn mal
terrible qui le rendait particuliérement sen-
sible aux blessures. La moindre égratignure
&tait pour lui une blessure grave. Brome fitl
alors fabriquer un manteau qu’il lud offrit
et qui le protégeait de la plupart des bles-
sures, Quand Valris mourut, son corps se
pétrifia.

Description

Ce mantean est gris comme la pierre et pése
20 Lkg. Il est fait d’un tissu magique dont
chaque fibre est enchantée par la magie de
la pierre.

Pouvoirs et capacités

Ce mantean augmente de 2 la Résistance de
son possesseur tant que ce dernier le porte,
et lui confére une protection égale a celle
d'une armure de plagques. Par contre, si le
détenteur de cet objet vient 4 mourir, il est
immédiatement changé en pierre.

( Les éragments de pierce

Le Peuple des Montagnes a pour habitude
d’arracher les dents de ses défunts et de
les enchanter grice a la magie de la pierre.
Il rend ainsi hommage 4 Brorne en offrant
ses morts au Grand Dragon. Ces dents
permettent d’invoquer des esprits de la
pierre particuliérement redoutables.

Description
ILes dents ont une teinte grisitre et sont cou-
vertes de symboles cabalistigues complexes.

Pouvoirs el capacités :
Quand une dent est jelée a terre, volontai-
-rement on non, elle invogue un esprit-de la
pierre qui prend la forme du squelette de

la persomme décédée. Ce squelette est fait
en pierre. Il combat pour celui qui 1'a
appelé jusqu’a ce qu'il soit détruit ou qu’il
n'y ait plus d’ennemis & affronter. Une dent
utilisée est détruite.

Les squelettes peuvent wutiliser armes et
boucliers si on leur en fournit,

La masse d'ulandyr

Ulandyr fut un grand guerrier de Brorne
qui vécut au sixieme siécle apres le début
des grandes guerres. Il combattait avec une
masse terriblement puissante, capable de
faire trembler la terre,

Cette arme mythique disparut au cours de
1'ultime bataille entre Kroryn et Brorne.

Description

La masse est faite d'un alliage de métaux
tout a fail impossible a obtenir naturelle-
ment. C’est une arme 4 deux maing trés
lourde - 6 kg - qui exige une Force minimum
de 7 pour la manier sans pénalité,

Pouvoirs ¢t capacités

La masse 8¢ manie cCOmime une masse a
deux mains normale mais inflige des dom-
mages de FORx3 48, De plus, si on 1'utilise
pour frapper le sol, elle déclenche une sorte
de séisme dans un rayon égal aux dom-
mages infligés en métres.

Toutes les choses inanimées gui se trou-
vent dans la zone s’écroulent si elles ne
sont pas solidement baties. Toutes les créa-
tures vivanles doivent effectuer un jel de
Manuel + Coordination contre une Diffi-
culté égale aux dommages pour ne pas
tomber,

La corne de galzar

Pendant les grandes gnerres, les troupes
du Fatalisme affrontérent & maintes
reprises celles de Brorne.

Ces derniéres n’hésitaient pas 4 animer par
magie des monstres de pierre qui rava-
geaient les armées adverses.

Balzar était un puissant sorcier fataliste, 11
créa une corne redontable, capable de faire
éclater la pierre.

Description

On raconte que la corne de Balzar a été
taillée dans une dent de Kalimsshar. Elle
est donc faite d’un ivoire indestructible,
veiné d’argent, d’or et de Sombre Acier.
La corne est lonrde - kg - et imprégnée de
la magie fataliste.

Pouvoirs el capacités

Tout individu qud utilise la corne pour la pre-
miére fois gagne agtomatiquement 1 point de
Fatalisme dont il ne peul pas se débarrasser
normalement. La corne est une arme redou-
table qui fait éclater la pierre sur une cen-
taine de métres autour de son utilisateur. La
roche quii éclate projette des fragments sur
1D10 meétre(s) en inlligeant 2 dés de dom-
mages A loutes les cibles présentes. Toutes
les créatures de pierre subissent 5 dés de
dommages.

( Les écailles de Brorne

Brorme offre aux meilleurs protecteurs des
boucliers fabriqués a partir de ses propres
ecailles. Seuls de rares Tlus peuvent recevoir
ce présent mais beaucoup de ces boucliers
ont été perdus au cours des siécles. Un bou-
cHer de Brorne se reconnait immédiatement
et son détentenr a inlérét a &tre digne de le
porter. I1 doit surtout pouvoir le conserver.

Description

Ces écailles sont des Boucliers Dragons nor-
maux mais ils sont incrustés d’éclats de dif-
férents minerais.

Pouvoirs el capacités

Un bouclier de Brorne offre une protection de
30 pour un poids de 4 kg. On ne peut en
ancun cas I’altérer. Ces boncliers sont indes-
tructibles, ce qui implique que I'Indice de
protection ne se réduit pas au fil des dom-
mages infligés - le porteur ne subit donc que
les dommages excédentaires.

( Les cristausn de savoir

L’existence de la Caverne de Moryagorn est
longtemps restée une légende, mais la caste
des mages a récemment apporté la preuve
que ce lien, répulé pour ses gisements de
minerai et de gemmes enchantées, était bien
plus qu'une simple rumeur populaire. Il y a
une dizaine d'années de cela, Tanya Kyn,
puissante mage de la terre, vint trouver les
autorités de Grill qui, en proie 4 un lilige ter-
ritorial avec les Zils, craignaient 1’amorce
d'une guerre. Larrivée dun mage sueprit les
responsables de la cité, qui s’attendaient a4 la
vernue d'un médiateur de la caste des érudits,
mais Tanya fut tout de méme conduite sur le
lieu du contlit, un terire bordé par un fleuve
dont les Ziils revendiquaient la propriété, La,
elle sortit de sa sacoche upe gemme flain-
bovante qu’elle planta rituellement dans le
sol et entra en méditation.

Tous les spectateurs entendirent alors une
voix caverneuse, grondamnte comne un trem-
blement de terre, qui parut s’élever de la
germme pour rendre lear bien aux Ziils.

Nul ne contesta cetie décision.

Description

Les cristaux de savoir ne sont gque d’infimes
éclats de la roche qui, dit-on, tapissent les
parois de la Caverne de Moryagorm, Leur cou-
leur est variable, et nul ne sait combien de
ces gemmes sont actuellement en possession
de la caste des mages, mais toutes les pierres
ont en commum cet éclat lumineux, parcouru
de feu et d’énergie, qui suffit 4 révéler leur
nature profondément magique. Cette clarté
s'intensifie dés que les gemunes sont mises
an contact de la terre - rituel qui semble
capable de déclencher leur formidable pou-
voir. Ta gemme de Tanya mesurait une
dizaine de centimétres de long, mais les
mages prétendent en souriant que tous les
cristanux ne sont pas aussi modestes.

Pouvoirs et capacités

Tne fois plantés dans le sol, les cristaux per-
mettent a leur utilisateur ’obilenir une
réponse a une gquestion concernant I'endroit
et ses environs.

Cette faculté psychométrique n’est mitée
que par la force de volonté du porteur, car les
visions transmises par la gemme sont parfois
trop violentes, trop brutales pour un simple
esprit hiunain,

Pour utiliser 1a gemme, il faut effectuer un jel
de Mental + Volonié contre une Difficulté de
15, qui peut étre angmeniée de 5, voire de
10, selon la précision de la question ou I’éloi-
gnement dans le temps de 1'événement
recherché.,

Ensuite, pour supporter la vision, "utilisateur
doit. effectuer un nouvean jet de Mental +
Volonté contre la Difficulté du jel précédent
+ 5. Si ce jet est raté, il devient aveugle pour
le reste de la journée et se voit incapable
d’utiliser ses facultés requérant la concen-
tration ou la volonté - comme le lancement
de sortileges, I’activation de dons ou de capa-
cités surnaturelles, etc.

Une seule utilisation du cristal egt possible
par jour.







Tailleurs de pierre,
architectes et
macons : certains
artisans peuvent
choisir d’accepter le
double patronage de
Kezyr et de Brorne.
Dans ce cas, ils peu-
vent recevoir des
avantages des deux
Grands Dragons
mais doivent se plier
aux exvigences tech-
niques et aux Inter-
dits de chacune des
castes.

La caste des protecteurs fut la derniére A étre
instituée par les Grands Dragons. A Porigine,
Brorne recueillait les combatiants et les arti-
sans qui n’avaient pas choisi Kroryn et Kezyr,
De nos jours, les tailleurs de pierre, les archi-
tectes et les macons revendiquent encore le
double patronage de Eezyr ¢t de Brorne. Bien
qu’ils fassent partie de la caste des artisans,
il n’est pas rare que certains d’enlre eux
soient liés 4 des dragons de pierre et recoi-
vent certains dons de Brorne (voir carriéres
spéciales).

En ce qui concerne les combattanis, les
choses évoluérent différemment. Aprés la
grande réconciliation entre hommes el dra-
gons, beaucoup se lancérent 4 la recherche
des sanctnaires des Grands Ailés. Déja, a
cette époque, il existait une rivalité enire les
humains qui considéraient que Brorne étaitle
plus apte A enseigner les disciplines martiales
et ceux qui estimaient que Kroryn n’avait pas
d’égal en ce domaine.,

Mais les deux Grands Dragons avaient éga-
lement 1ne vision lotalement différente de
T'art de la guerre. Chacun d’eux rejeta un cer-
tain nombre de candidatls qui allérent gros-
sir les rangs du camp adverse.

Ceux qui restérent aupres de Brome furent
soumis i une discipline de fer et apprirent
avant tount i opérer en petiles unités particu-
lierement disciplinées, dont la spécialité était
la défense et non 'attaque. Alors que les mer-
cengires de Kroryn louaient leurs services &
toutes les nations du monde, les troupes de

“ Nous somimes le
bouclier des faibles. ”

- Ugmar Kast

Brorne étaieit encore peu nombreuses et res-
taient cantonnées dans les cités du Seigneur
de la Pierre.

I fallut attendre le début des grandes gnerres
pour que les premiers soldats du premier fils
de Moryagorn soienl envoyés dans toutes les
grandes villes afin d’assurer la protection des
commumnattés humaines. Combattants de
Kroryn et fidéles de Brorne s’affrontérent &
maintes reprises et la rivalité qui les oppo-
satt ne {it que crofire. C’est alors que la caste
des protecteurs vit le jour afin de différencier
clairement les deux tendances.

La caste des protecteurs a, pendant trés long-
temps, &té dirigée par un des enfants de
Brorne. Tundalstyr fut le seul dragon i porter
le titre de Grand Matire de la caste. I1 établit
une hiérarchie particuliérement stricte qui n’a.
pas beaucoup évolué en plusieurs siécles, Tun-
dalstyr était un dragon particuliérement sévere
qui. n"hésitait pas & occire ceux qui se mon-
traient indignes des dons de Brorne., Il fut tué
au cours de 'affrontement entre Brorne et
Kroryn, qui margua la fin des grandes guerres.

des corps de mérier

Aprés cet dige sombre, Brome décida d’as-
souplir sa politique et désigna un humain 4 ce
poste. Pourtant, les hommes continuérent
d’appliquer un réglement particuliérement
strict et 1a vie des protecteurs resta 4 peu de
chose prés tout anssi difficile.

|

Takeshm Le Gris, troisigme Grand Maitre de
la caste, devinl célebre en créant les Légions
de Pierre, des corps d’¢lite qui n’étaient pas
cantommés dans une ville précise mais pou-
vaient &tre envoyés n’importe ofl pour ren-
forcer les défenses d’une cité amie. Paralle-
lement, la caste des protecleurs se spécialisa
dans la formation de petites wnités de pro-
Lection capables aussi bien d’organiser et de
renforcer les défenses d'une communaute que
de faire respecter la loi et d’assurer la paix
civile. La plupart des miliciens sont aujour-
d’hud des fidéles de Brome ou, tout du moins,
sont formés par eux.

Soumis & une disci-
pline de fer, les
membres de la caste
de Brorne sont siire-
ment les plus obéis-
sants et les plus res.
pectueux de la hié-
rarchie de tous les
citoyens, Leurs
armures et leurs
margues de caste
laissent peu de place
a Uoriginalité, et
méme a Uindividua-
tité, car le Grand
Dragon de la Pierre
privilégie Uunité de
corps d Uexploit
héroique.

La formation particuligrement stricte qu’ils
regoivent a contribué a ce que les protecteurs
se gentent chargés d’une mission auprés des
autres peuples. Ils se considérent comme
les membres d'une élite, supérieurs an
commun des mortels el seul rempart contre
le chaos. Ils sont particuliérement fana-
tigues, obéissent aveuglément a leurs supé-
rieurs et respectent scrupuleusement lewr
hiérarchie. De plus, ils sont entiérement
soumis aux dragons. Il est bien rare qu’en
cas de désaccord enire humains et
ailés, ils donment tort & ces
derniers.




Depuis le massacre
de UArchipel de Pyr,
les Inquisiteurs béné-
ficient a la fois du
soutien populaire,
pour avoir exterminé
la mendace représen-
tée par cet ilot de
déviance, et de la
méfiance de ceux
qui, plus tolérants,
moins engages,
continuent de voir
dans cette action
Uune des plus hon-
teuses périodes de
Phistoire de Kor.

(

(

In 86, Mars Fxutor, le conseiller humain de
Brorne portant le Uire de Haut Protecteur,
créa I'Inguisition en représailles & 'assassi-
nat de son dragon par les IMumanistes.
Depuis, la caste forme des spécialistes chax-
gés de lutler par tous les moyens contre les
déviances humaines que sont le Fatalisme et

I"Humanisme.

Les membres de la caste des protecteurs sont
triés sur le volet. On considére donc que le
[ait d’étre accepté en son sein est déja un hon-
newr. Chaqgue candidat doit cholsir une car-
riére bien précise etil est presque impossible
d’en changer. Généralement, cenx gqui veu-
lent choisir une autre orientation quittent la
caste.

Le soldat

La carriére de soldat est une des plus prati-
quées de 1la caste. On v forme la plupart des
protectenrs qui constitueront le gros des
troupes envoyées i droite et & gauche pour
assurer la défense des villes. Les soldats les
plus doués peuvent rapidement grimper les
échelons de la hiérarchie militaire.

Le légionnaire

Les légions sont constituées de I’élite des s0l-
dats. Un légionnaire est craint mais on le res-
pecte plus gue tout autre protecteur. Ils sui-
vent un entrainement beancoup plus dur que
les autres soldats. La moindre faule est séve-
rement sanctionmée. Un 1égionnaire se doil
d’gtre U'incarnation des enseignements de
Brome.

Le gorde du corps

Cette profession attire peu d’individus car
elle souffre dun important manque de pres-
tige. Tout a fait immérité d’ailleurs car ses
membres complent parmi les meilletrs sol-
dats du royaume et, bien souvent, on leur
conttie des responsabilités écrasantes. 1ls peu-
vent &tre employés pour protéger des digni-
taires, pour escorter des convois marchands
ou porter des messages de la plus haule
importance.

Le milicien

Spécialisés dans la protection civile et le
maintien de Tordre, ces protecteurs ne par-
ticipent que trés rarement &4 de grandes
batailles. Leur lot quotidien consiste 4 régler

les pelites escarmouches, 4 surveiller les’

alentours des cités et a lutter contre les cri-
minels. Ils participent généralement aux
affaires des villes gw’ils protégent.

L'inquisireur

Les Inquisiteurs sont recrutés parmi les Lieu-
tenants. s sont généralement sélectionnés
pour lear fanatisme et leurs brillants résul-
tats. Certaines mauvaises langues affirment
gue beancoup d'Inquisiteurs sont engagés
grice 4 leurs relations oun celles de leurs
parents, Tout nouveau candidat doit suivre
un entrainement d'une année. Il sera alors

jugé par Brorne ou ses représentants. S’il est

digne de rejoindre les rangs des Inquisitenrs,
on hai remettra les symboles sacrés de sa
fonction. Sinon, il reprendra ses fonctions
habituelles mais en bénéficiant d’une pro-
maotion.

Linsroucreus

Choisis a partir du grade de Lieutenant, les
instructeurs abandonnent la gloire des
champs de bataille pour se consacrer a la for-
mation des futurs soldats. Iis jouissent d’une
excellente réputation, surtout quand des
¢leves de leurs écoles se distinguent en ser-
vice commandé. On a coutume de dire qu’un
bon instructeur vant une 1égion entiére.

Le stratege

Rivaux des stratéges de Kroryn, ceux de la
caste des protecteurs jouissent d’un plus
grand prestige. Cependant, ils ont une
approche beaucoup plus globale des pro-
blémes mililaires et on leur reproche souvent
de ne pas se soucier assez des individus. Les
pertes humaines ne signifient pas grand-
chose pourvu que 'objectif est atteint, De
plus, leur spécialité est 'organisation des
défenses el non des assauts.

vingénieur militaice

Celle profession tient & la fois du stratége et
de 1'architecte, L'ingénieur militaire a pour
charge d'utiliser les ressources dn terrain
pour assurer la meilleure défense possible.

INs sont spécialisés dans la construction des

fortifications.

Le protecteur irinérant

Te protectenr itinérant est un solitaire qui
parcourt le monde afin d’apporter son aide
aux communautés isolées. Il est également
le porte-parcle de Brormne et se doit done d’in-
carner ses valeurs.

’organisation des protecteurs est par-

ticuliérement stricte et vrigide.

Chaque conseil, chaque officier,
chaque responsable s’occupe de certaines
tiches trés précises.

Il est extrémement difficile de sauter le
moindre échelon de 1’échelle du comman-
dement et cela pewt entrainer des sanctions

particuliérement sévéres.

majeures

( BLofne

Brorne est a la téte de toute I'organisation. I
est le maitre supréme de tous les protec-
teurs. Sa parole a force de loi et personnen’a
jamais remis en cause son autorité. Il peut
infirmer n’importe guelle décision de n’im-
porte quel conseil.

( HOuT protecieur de Brornc

Depuis Mars Exutor, cetle distinction est tra-
ditionnellement accordée au Grand Maitre
de la caste des protecteurs, en gage de la
confiance de Brorne.

Ie ITaut Protecteur est le conseiller privilé-
gié du Grand Dragon avec leguel il est sou-
vent lié. Il est le lien entre les antorités
humaines et les autlorités draconiques.
Représentant de Brorne, il commmande a tous,
humains on dragons.

( Le conseil du roc

Ce consell s’occupe des affaires générales de
la caste des protectenrs mais également des
villes placées sous la protection de cette caste
ainsi que de toutes celles dépendant du
rovaiune de Kern. Ce conseil est constitué de
douze humains : le Grand Maitre de la caste,
la régente de I'Inquisition, le Premier bétis-
seur, le Premier armurier, le gouverneur de
Kern, les deux délégués aux affaires com-
merciales, les deux hauts diplomates, le délé-
gué aux affaires agricoles, le délégué aux
affaires judiciaires et le délégué aux affaires
magiques.

Le conseil des dragons

Les enfants de Brorne régnaient autrefois en
mafiires absolus sur tous les humains du
royaume de Kern. Cela changea aprés les
grandes guerres. Le conseil des dragons est
aujourd hui tme assemblée de sages chacgée
de superviser les activités humaines et d’in-
terverir quand ils constatent certains pro-
blémes. Comme la plupart des membres de
ce conseil sont liés aux humaing dua consgeil
du Roc, ces deux institutions s’opposent rare-
ment.

Les gouverneurs
les gouverneurs des cités de Kern sont char-
gés de faire appliquer les décrets promulgués
par le conseil du Roc.

Chaque gouverneur s’occupe d’une

ville ou d'une région gquand

celle-ci ne compte

Alors que la plupart
des protecteurs obéis-
sent a la hiérarchie
martiale, de nom-
breux Inquisiteurs
officient seuls et pair-
courent le monde,
tels des juges itiné-
rants. [ls restent
SOUMIS QUT COnUnan-
dements de la caste
mais, si lewur mission
Vexige, n'hésitent
pas d réquisitionner
biens el main
d’ceuvre pour tra-
quer, juger et
détruire un péril
humaniste

ou corrompit,




aucune cité majeure. Iis ne sont pas élus mais
désignés par le conseil du Roc. Il faul noter
également que des gouverneurs civils sont
présents dans chaque ville du Royaume de
Kor ot sont installées des troupes des pro-
tecteurs. Ils n’ont gqu'ul pouvoir consultatif
el se contenrtent souvent de tenir le conseil

du Roc au courant de la situation dans telle
ou telle région.

( r*administration militaire
Toute cilé ou territoire placé sous le contrdle
des protecteurs est géré par I’admninistration
militaire, qui se charge de faire appliguer les
décisions des gouvernenrs.

Les malus des
armures fournis
dans les régles de
base s’appliguent
aux jets physiques
impliquant la
liberté de mou-
vement, tels que
la natation, Ues-

calade, la course J tree de ] o roct
ou la discrétion, ( re grand matice de la caste des protecteurs

mais une armure Le Grand Maitre est le représentant de
trop lourde peut éga-  Brorne. Il g’agit toyjours d’un humain ayant
lement géner le per- recu le titre de Dragon et dont les faits
sonnage en combat. d’armes et la carriére ont ét& exemplaires. Il

Tant P'Indice de
p::: e(?t?jn d: lf;r- préside le conseil des Hauts Protecteurs.

mure est inférieur a
5 fuis la Force du
personnage, celui-ci
ne subit aucun
malus supplémen-
taire, mais la Diffi-
culté de toutes ses
actions de combat
est augmentée de 5
par tranche de 10
points supplémen-
taires, Ainsi, un per-
sonnage ayant 5 de
Force pourra porter
normalement une
armure d’Indice de
protection 30 et
subira un malus de
5 avec une armure (
d’Indice de protec-

tion 31 a 40, de 10
pour une armure
d'Indice de protec-

tion 41 a 50, ele.

La matiére ou la
nature magique

d’une armure peut
éventuellement modi- ( Le conseil des gouverneucs
fier cette régle et
décaler de 5, voire
de 10, le seuil maxi-
mum d’Indice de
protection.

( Le conseil des mauts profrecteurs

Ce conseil est constitué d’officiers ayant tous
le titre de Dragon. Is sont responsables de
P’administration générale de la caste et de
tous ses choix politiques on militaires. C’est.
ce consell qui décide ol envoyer des troupes,
qui désigner A la i8te de el ou tel corps d’ar-
mée, etc. Les quatre plus hauts membres de
ce conseil portent les tilres suivants : le
Heaume de Brorne, le Bouclier de Brorne,
T’Armure de Brorne et I'Epée de Brorne. Les
Protecteurs-Dragons dirigent directement les
legions.

Les conseils généraux

Dans 1a caste des protecteurs, il existe un
conseil général par arme, chaque arme cor-
respondant 4 une carriére trés précise au sein
de cette caste. Les conseils sont chargés de
faire appliquer les décisions des autorités
supérieures.

Tous les gouverneurs des cilés et des régions
de Xern, ainsi que les gouverneurs civils pré-
sents dans chaque ville d’importance o sont
déployées des troupes de protecteurs, se
réunissent réguliérement au sein de ce

conseil pour examiner la situation globale
dans le Royaume de Kor. Ce conseil rend
compte directement au conseil du Roc.

( Le consetl des steatéges

Constitué des meilleurs stratéges de la caste,
ce conseil a pour but d’étudier la situation
militaire de maniére globale. Ils ne rendent
compte gqu’anprés du conseil des Hauts Pro-
tecteurs, Leur principale fonction est de pré-
voir les mouvements de troupes adverses et
de conseiller I'envoi ou le reilrait dunités
dans telle ou telle région. Les stratéges sont.
aidés dans leur tiche par un résean d’espions
particuliérement efficients.

Les Mmaftres profecreuss
Chaque université militaire, du royanme de
Kern ou d’aillenrs, est dirigée par un Maitre
Protecteur. Il est responsable de la formation
des futtrs protecteurs.

Le Haut tribunaol miliraire

Toul protecteur peut. €tre jugé par un des
nombrenx tribunaux militaires dépendant de
cette caste. Tous ces tribunaux sont placés
sous le contrile du Haut tribumal mililaire de
Kern et de ses juges.

di«gnirojres

Le grand moftre de la casve des protecieurs
TUgmar Kast est le Grand Maitre de la caste
des protectenrs depuis une dizaine d’anmées.
C’est un individn chanve particuliérement
impressionnant. Son corps est massif et
musclé. On le dit aussi froid que la pierre.
C’est un redoutable commbattant qui ne porte
jamais d’armure mais qui manie la hache a
double tranchant cornme personne. Tl partage
avec Brorne une empathie singuliére qui, sans
pouvoir s’apparenter au Lien, lui permnet de
ressentir les moindres pensées du Grand
Dragon de la Pierre.

La régente

Catherine Kerntyt est la nouvelle régente de
I'Inquisition. Elle a recu ce titre il ¥ a moins
d’un an, a la grande satisfaction des protec-
teurs extrémistes. En effet, elle a toujours pré-
conisé des mesures radicales pour lutter
contre "Mumanisme et le Fatalisme. Il y a
pen de chances pour gque les Inquisiteurs
retrouvent. avec elle une réputation dimpar-
tialité exemplaire. De plus en plus, les gens
voienrt en cette organisation un groupement
de fanatiques appliquant les Lois draconiques
avec vne rigueur extréme. Catherine, en effet,
voit le mal partout. Elle est totalement para-
noiagune et, si elle n’était pas soutenne par de

puissants personmages, hommes et dragons,
il y a de forles chances qu’elle aurait déja été
remplacée. La régente est liée 4 un dragon
de pierre (de tendance femelle), nommeée
Birstagyr.

( Le premier bitisseur

Représentant les artisans affiliés & Brorne,
Thorbal d'Ulinir est le grand architecte de
Kern. 11 est a la téte de toutes les organisa-
tions et universités d’artisans du territoire,
ne dépendant pas de Kezyr. C'est un individu
droit et honnéte. Il a récenmunent été accusé
d'THumanisme par Catherine Kerutyt pour
avoir utilisé, pour certains travauz, des tech-
niques jugées trop modernes et donc huma-
nistes, Le Premier batisseur est 1ié & un jeune
dragon, Heyfandal, qui est passionné par la
sculpture.

( Le premies armuisies

Bien gue les armuriers soient tous formés
dans les universités de Kezyr, Elldrin Maghur
dirige la guilde chargée de fabriguer les
armures des troupes des protecteurs et
notamment les fameux Boucliers Dragons.
C'est. un individu puissant et riche, gqui
défend le monopole de sa guilde malgré les
protestations des auntres artisans. On dit Ell-
drin irés égoiste et surtout capable de fout
pour arriver A ses fins.

{ Bégormsiyr

Ce puissant dragon divige le conseil des dra-
gons. C’est 1'un des plus vieux parmi les
enfant de Brorne et un combattant terrifiant,
11 dirige personnellement la Iére Légion, les
* Crocs de Brorne *. Il s’entend particuliére-
ment bien avec les humains. Cela lud a vala
des moqueries de la part de certainsg
membres de son espéce. Il a infligé une
sévére legcon d’humilité 4 tous ces dragons
prétentienx. Bégormstyr aime le combat mais
<’est pourtant un modéré an sein du royaume
de Kern.

( omstyc gen, profecteur-nragon

et Heaume de Brocne

Omstyr Fen est le commandant de la Vie
Légion et porte le titre prestigieux de
Heaume de Brome. Sa légion, les “ Pourfen-
deurs d’Humanistes »’, est conmme dans tout
le Royaume de Kor pour sa discipline de fer
et ses interventions d’une rare viclence.
Omstyr est partisan dan renforcement des
Lois dracomdgues sur toutes les terres draco-
niques. Il réclame um plus grand pouvoir pour

les protecleurs et une lutte acharmée contre
les Humanistes. Il est lié an redoutable
dragon, Siynydyr.

alssingo werndal, protectrice-
DI Qg‘on

et souclier de Brorne

Alssinya est 'une des rares
femmes A diriger une légion, la
XIie, celle des “ Culrassiers .
Elle et ses troupes se consacrent
coiite que coflte é la protection de
tous les innocents généralement
victimes des guerres. Ses protec-
teurs sonl connus pour traverser
n’importe quelle ligne ennemie
afin d’aller chercher les habitants
d'une commmmanté pris entre
deux feux. Alssinya est une com-
batiante noble et généreuse, dont
le physique n'a plus rien de fémi-
nin. Celane ’'empéche pas d’étre
une mére particuliérement com-
blée. Elle chevauche le dragon de
pierre Issistya.

Melg’uior sauders, proYecteur—
pragon et acmauce de Brorne
Melguior est non seulement un [N
protectenr ayant le titre de
Dragon mais aussi un puissant
magicien de la Sphére de la
Pierre. On le dit gé de plus de
guatre-vingts ans. Il commande
la Ile et la IIle Légion qui ont
pour charge la protection de la
capitale du royvaume de Kern. |
Melguior est un individu silen-
cleux et réservé gqui s’exprime
peu. Il est particuligrement exi-
geant avec ses homines gqu’il ne
laisse jamais soulfler. Il est lié a
un ancien dragon, Gordostyr.

rerden nuliycr,
profecteurDmragon

et épée de srorne

Commandant la XXTITe ILégion,
les “ Chasseurs d’Ombre 7, ce
redoutable combattant conduit
ses hommes au combal contre
les troupes dn Fatalisme. Ses
troupes sont stationnées sur le
royaume de Kar, ofi elles prétent
main-forte aux soldats de
Kroryn, pour lutter contre le
royvaume de Kali,




Les Inquisiteurs for-
ment une élite au
sein de la caste des
protecteurs, mais il
n’est pas rare que
des citoyens de cette
caste, soldais méri-
tants ou sujets parti-
culiérement engageés,
sotent appelés a
servir momeniané-
© ment la cause des

. juges de Brorne. Une
.. mission délicate, un
:: besoin de renforts,
une opération dis-
créte, ainsi qu'une
mise @ Uépreuve ot -
une période d’obser-
vation peuvent
amener un person-
nage protecteur &
embrasser la condi-
tion d'Inguisiteur.
De nombreux com-
battants et protec-
teurs Flus de Brorne
ont vécu de telles
expériences, censées
tesier et garantir leur
attachement aux
valeurs draconiques.

es Dragons, ou Hauls Commandeurs,

ont sous leur commandement un cer-

tain nombre dunités qui peuvent &tre
disséminées dans plusieurs régions ou cités.
Ils recoivent leurs ordres du conseil des
Hauts Protecteurs. Les Hants Commandeurs
sont a la téte des armées de protecteurs.
Les Commandeurs sont & la (éle des unités
présentes dans leur ville ou dans leur région.
Ils obéissent aux Hauls Commandeurs. Tls
peuvent avoir plus on meins d’hommes sous
leurs ordres, en lonction de Pimportance de
la ville. Cependant, en régle générale, un
Commandeur est & la téte d'une unité de
combat comptant mille cing cents homines.
Les Capitaines commandent des cohortes de
trois cents combattants. Ils sont générale-
ment la plus havte antorité militaire dans les
communauatés et les villes moyennes.
Les Lieutenants ont sous leurs ordres des
escouades de cinguante hommes. Ils sont
généralement la plus haute autorité militaire
dans les plus petites villes.
Les Soldats réunissent tous les sous-olliciers
et les troupes de base. Ils ont leur propre

organisation interne et sont regroupés par
escouades de dix hommes, sous le comman-
dement dan Chel,

L'Inquisition est une organisation en marge de
la struclure mnilitaire de la caste des protec-
teurs. Cette élite est constituée des meilleurs
soldats et surtout des plus fanatiques.

Le régent, le Chevalier-Tnquisiteur, est la plus
haute autorité de cette orgamisation. Il ne
répond de ses acles que devant le Grand
Mattre de la caste des protecleurs et, bien
entendu, devant le Grand Dragon de la
Pierre. Il peut prendre le commandement de
n*importe quelle tmité militaire, o gqu'’il soit.
Le régent est toujours un humain ayant
obtenn le titre de Dragon,

Le Hant Conseil de I'Ingudsition est consti-
tué de sages chargés de superviser les agis-
sements des Inquisiteurs et du régent. Tout
individu condammé par I"Inquisition peut éga-
lement faire appel & son arbitrage. Les
membres de ce conseil sont pour la plupart
d’anciens Inquisitewrs.

Le Tribunal de 'Inquisition, anique, est ins-
tallé 4 Kern. Ce tribunal a pour principale
fonction de juger les affaires les plus impor-
tantes et notamment celles qui concernent
les protecteurs et les dignitaires accusés
d’TTumanisme ou de Fatalisme. En effet, la
grande majorité des jugements ne sont pas
rendus dans ce tribunal mais directement par
les juges de 'lnquisition,

Les juges de U'Inquisition sont appelés par
les Inguisitenrs pour prononcer leur sen-
tence dans telle ou telle affaire. Ils sont en
déplacement constant, allant de commu-
naulé en communauté pour rendre la justice.
Les juges peuvent &tre solitaires mais nom-
breux sont ceux qui sont escortés par des
gardes de I'Inquisition.

Les Inguisiteurs sont chargés de débusquer
les hérétiques ofl qu’ils se trouvent. Ce sont
souvent des individus solitaires qui parcou-
rent le monde 4 la recherche des ennermnis du
royaume dracomique.

organisations et troupes

La justice civile est particulierement expédi-
tive quand elle est confiée aux protecleurs.
Ils font respecter la loi a la lettre et s’em-
barrassent rarement d’auntres considérations
secondaires. Beaucoup reprochent aux pro-
tecteurs un trop grand ze&le dans ce domaine.
Par contre, lenrs méthodes sonl assexr effi-
caces mais au prix d’un manqgue de total
Liberté.

res milices

Pour la plupart des gens, la puissance mili-
taire des protecteurs se résume aux miliciens
qu’ils cOtoient chagune jour en. ville. Ces mili-
ciens, en cas de guerre, peuvent rapidement
constituer de puissantes unités de combai.
mais elles resteront cantonnées dans leurs
villes on leurs régions respectives. Les milices
sont, en fait, sur les territoires étrangers, des
sortes de “ forces d’occupation ” qui sont I'ul-
time rempart contre un éventuel assaillant.

Les armées

ILes armées ne sont déployées gue dans le
royaume de Kern. Elles constituent les pre-
miéres défenses en cas d’invasion. Leurs prin-
cipales fonctions sont d’assurer les patrouilles
sur le territoire et de protéger les convois de
marchandises. Elles peuvent aussi renforcer
les effectifs des miliciens en cas de problémes
graves o, au contraire, incorporer des mili-
ciens dans leurs rangs pour constituer une
armée plus importante.

res tégions de piecre
Depuis la création de ce corps d’élite, vingt-
quatre légions ont brandi les couleurs de
Brorne. Aujourd’hui, on en compte douze
domnt huit sont établies hors des frontigres de
Kern. Les Légions de Pierre sont des troupes
mobiles qui peuvent étre envoyées n'importe
ot dans le royamme des dragons afin de res-
taurer la paix ou de défendre une ville assié-
gée. Certains commencernt 4 estimer que leur
puissance est un factenr de déséquilibre dans
la politique interne du Royauume de Kor,
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Les Hommes-Dragons sont les redoutables
gardes des temples de Brorme. Ayant renoncé
a leur humanité, ces fanatiques ont subi une
métamorphose irréversible. Leur peau est
couverte d’écailles de pierre, leurs pieds et
lewrs mains sont dotés de gritles. Leur corps
est devenu plus robuste et, généralement, ils
mesurent au moins deux meitres quarante.
Leur visage est un horrible amalgame entre
T’homme et le saurien. Ces &ires sont trés
rares. Ce sont de redoutables combattants
dont la science des armes n’a d’égale que
leur fougue an combat.

Le peuple des montagnes

Ce peuple d’humains vit dans les plus hoades
montagnes du royaume de Kern. Bien qu’ils
vivent en marge de la société draconique, ils
servent Brorme, qui est le senl Grand Dragon
que ces gens respectent. Ces individus vivent
dans des conditions extrémes el Brorne les
admire de résister anx rigueurs des plus
hautes cimes. Bien qu’ils refusent l'ordre
établi par les protecteurs, le Grand Dragon
de la Pierre leur accorde souvent ses dons.
11 est fort probable, que si Brorne avait besoin
d’eux, s descendraient de lewrs montagnes
pour le servir,

Les géants pétrifiés
On raconte gu’au sommet des plus hautes
montagnes du royaume de Kern vivait une
antique race de géants. Ces derniers auraient
osé délier Brorne qui les aurait pétrifiés de
son souffle vengeur. Depuis, la 1égende veut
que, si un jour le royaume de Kern est menaceé,
ces géants s’anime-

ront. pour coim-
battre les emme-
mis de celui qui
les a vaincus,

FEn plus de leurs sor-
tiléges aux effets
dévastateurs, tous les
mages de la pierre
ont la capacité d’in-
fluer directement sur
la matiére minérale
el d’en modeler un
certain volume, en
Jonction de lewr mai-
trise de la Sphére de
la Pierre. Pour
chaque point dans
cette Compétence, un
mage peul influer sur
une sphére de 10 cen-
timétres de diamétre
et la modeler G sa
guise, sans dépenser
le moindre Point de
Magie. 1.es applica-
tions de cette fuculié
sont purement utili-
taires et seul un
enchantement ou un
Jet de Compétence
supplémentaires per-
mettront de faconner
durablement la
pierre, pour créer un
ohjet magigque ou une
véritable wcuvre

d’art.

Cetle fuculté est une
application directe
de la Technique de
premier Statut de
mage.




En matiére de magie
de la pierre, la
nature des roches
influe considérable-
ment sur le résultat
et la qualité de réus-
site d’'un sortilége.
Ainsi, le quartz et la
silice s’avéreront par-
ticuliérement effi-
caces dans des utili-
sations alliant la
roche et le feu, tandis
que le marbre,
I’ébéne et le granii
conféreront une soli-
dité accrue a tous les
enchantements basés
sur la résistance. La
connaissance des
roches devient vite
une donnée fonda-
mentale pour tous les
enchanteurs et les
mages avides de mai-
triser cette Sphére,
grice a Uusage des
Clés.

( euelques personnalités

Genyo Lassag, Inguisitrice

Genya est une Inquisitrice modérée. Clest une femme qui a juste atteint la quarantaine et
elle ne voit pas des hérétiques i chagqure coin de rue. Avec ses cheveux courts et son visage
rondelet, elle donne apparence d’une jeune fille pluidt charmante, Mais elle est fout, sanf
naive. Elle sait se faire respecter et, si cela ne suffil pas, elle peut faire confiance 4 ses
quatre gardes de PInquisition gui ne la guitieni jamais d’une semelle. Ces gardes parta-
gent entidérement ses opinions modérées. Genya a trés pen recours aux services des juges
de I'Ingquisition préférant résoudre les problémes elle-méme. Elle n'est liée A ancun dragon.

kron seyd’rick, protecteur errant

Kron incarne le parfait protecteur. Tl a voué sa vie i Uenseignement des préceptes de Brorne.
Il va de village en communauté oit il apprend aux habitants & se défendre et oit il préche le
respect de Uordre et de la loi. Il impressionne par sa grande taille, les nombreuses cicatrices
qui couvrent son corps d’athléte (cicatrices qu’il doit & des attaques de bandits} et son
regard fier. Ses cheveux sont blancs comme neige et il ne porte ni barbe ni moustache. Il
fait trés attention @ son apparence cherchant toujours d donner la meilleure image possible
de sa caste. I Iui arrive de former des apprentis protecteurs qu’il envoie par la suite a Kern.
C’est un individu respecté et connu pour sa bravoure et sa grande droiture. Il est lié & un
dragon de pierre mais il est trés rare qu’on les voit ensemble. Morgagrud, son dragon, passe
plus de temps a dormir au sommet des plus hautes montagnes qu’a Uaider dans ses mis-
sions. En effet, Uailé trouve assommante ceite errance sans fin.

osmar feyd, le renégar

Osmar fut 'un des plus grands Dragons de la caste qu’ait connu le royaume de Kern. Cepen-
dant, alors qu'il étail arrivé au sommet de sa gloire, il rompit le Lien qui U'unissait a son
dragon et quitta la caste des protecteurs. Depuis, il va de pays en pays en aidant ceux qui
croisent sa route. Il n’a jamais expligué la raison qui I'a poussé a agir ainsi. Il ne prend
parti pour personne et ne dénigre ni les dragons ni son ancienne caste. Il n’a pas rejoint le
mouvement humaniste ni celui des Fatalistes. Pourtant, une escouade compléte de gardes
de UInquisition le traque sans répit depuis sa disparition. On dit que Brorne en personne aime-
rait savoir pourquoi il a renoncé @ tout. Osmar est un bon vivant. gé de plus de cinquante
ans, il aime le vin, la bonne chére et les femmes. CPest un coeur noble qui ne reste jamais sourd
a un appel & Uaide. Que ce soit un Humaniste, un dragon ou toute auire personne, il se por-
tera a son secours. Par contre, il est rare qu’il intervienne pour des Inquisiteurs. Il aurait
méme plutét tendance é les massacrer quand ces derniers se montrent un peu trop expédi-
tifs dans certaines communautés. Cela contribue @ donner du crédit a la rumeur selon
laquelle Osmar aurait tout abandonné aprés qu’un Inquisiteur eut fait exécuter une de ses
maitlresses pour Humanisme, alors qu’elle était innocente. I’ Inquisiteur aurait voulu nuire
a Osmar pour une raison inconnue.

. .
massyanor morgh, le Fléau des rumanistes

Massyanor est Uexact opposé de Genya Lassag. (Vest un individu absolument fanatique qui
attribue tous les maux de Uhumanité aux Humanistes. Lui et sa 1égion Noire, un groupe de
cinquante cavaliers totalement fanatisés, pourchassent les Humanistes dans toutes les com-
munautés du Royaume de Kor. On raconte volontiers que, quand ils n’en trouvent pas, ils
en inventent. Massyanor est également magicien de la Sphére de la Pierre. Ses plus farouches
adversaires accusent de se luisser aveugler par sa croisade et réclament depuis des années
qu’il soit relevé de ses fonctions. Massyanor n’a jamais envoyé un présumé Humaniste devant
un tribunal de UInquisition. Il se charge lui-méme de juger et de condamner.

1 les protecteurs se ressexnblent sou-

vent, c’est plus A cause de lewr lonrde

armure que de leurs véritables moti-
vations. Bn effet, une fois sorti du cadre rigide
de 'armée, chaque citoyen de cetle caste
évolue, en fonction de ses envies, de ses
talents et de ses rencontres, versun idéal de
perfection qui lui est. propre. Ainsi, les nou-
velles Compétences qui suivent, ainsi que les
Privileges et optiques de carriéres spéciali-
sées, permellront aux personnages de se
diversifier et de se rapprocher de la concep-
tion que s’en font leurs joneurs.
Toutes les nouvelles données techniques soni.
accessibles aux membres de la caste des pro-
tecteurs. L’achat des Privileges et le déve-
loppement des Compétences obéissent aux
régles décrites dans Prophecy. Dans tous les
cas, le meneur de jeu resle libre d’interdire
certaines nouveaulés aux personnages ou, a
I'inverse, d’en modifier les caractéristiques.

npudditey compétences

TLes Compétences qui suivent sont réservées
A la caste des protecteurs. '

armure {Technique)

Permet au personnage de maitriser le port,
I'assemblage et les mécamismes de réparation
d’armures et d’éléments de protection, tels
que les heaumes, les renforts el les harnais
de momnture. Utilisée avec 1’Attribut Manuel,
cette Compélence permel de réparer ou

\GE

d’améliorer une armure. Avec Physique, elle
peut aussi servir & annuler certaines pénali-
1és d’encombrement, de lenteur ou de bles-
sures. Enfin, avec Menial, elle peut aider le
personnage A en estimer la provenance, le prix
ou l'état de frafcheur.

intecrogatoice (influence)

Permet de mener 1m inferrogatoire en wtili-
sant diverses techniques d’intimidation, de
stress, de pression psychologique ou phy-
sique, de torture, etc. Comparable anmx Coin-
pétences Torture et Intimidation, cette Com-
pétence permet d’obtenir une information par
jet réussi et une supplémentaire par Niveau
de Réussite., Si elle reste "'apanage des pro-
tecteurs, c’est parce qu'elle Wexpose son uti-
lisateur 4 ancim désagrément - en effet, si la
torture est mal vue, les interrogatoires en
régle sont monnaie courante dans la vie des
Inguisitenrs...

investigation (protique)

Permet an personnage de mener une enquéte
méticuleuse el d’effectuer des recoupements
précis entre différents éléments. En théorie,
cetie Compétence est surtout utile lorsqu’elle
est ulilisée dans une piéce ou une »one déli-
mitée, mais elle peut également permettre
d’associer des événements distants ou de
comparer les récits de différentes personma-
lités. Un jet réussi permet d’obtenir un
indice, un autre par Niveau de
Réussite, et la Difficulté
peut étre fixée par la

A propos
DES SPECIALISATIONS

Chaque fois qu'un
personnage atteint le
Statut supérieur, il
peut développer une
nouvelle Spécialisa-
tion dans une Com-
pétence a laquelle il
a acceés. Le joueur
doit naturellement
dépenser les points
correspondanis, en
tenant compte des
multiplicateurs liés
awx Compélences
Limitées, et ne peut
se spécialiser que
dans une Compé-
tence faisant partie
des domaines qui lui
sont accessibles -
comme il est expli-
qué dans la descrip-
tion de chacune des
castes.




( changer de carriéce

\ Forsqu'un personnage
décide de changer de
carriére, il conserve son
Statut de protecteur,
ainsi que les Bénéfices

: et Techniques qui en
découlent, mais perd
U'usage des Bénéfices
spéctfiques d sa carriére
- conséquence de Uarrét
de leur pratique et du
changement d’optique
du personnage.

Il lui est ensuite pos-
sible de choisir une
nouvelle voie, mais le
coiit de totites les Com-
pétences spécitfiques d
cette nouvelle car-

ri¢re sera doublé. )
Par exemple, un @
soldat souhaitant
devenir milicien

i devra, en s’enga-

geant dans cette voic,
dépenser deux fois plus
de poinis pour dévelop-
per Vie en Cité ou Com- (
mandement - Compé-
tences correspondant d

la spécialité de sa nou-
velle carriére.

De plus, tous les Privi-
léges de caste voient leur
coilt augmenté de 2.

taille de ’endroit, le nombre d’indices ou le
temps écoulé entre les révélations/actions
des suspects,

Manceuvre (spécialisation de stratégie)
Permet de diriger et de coordonner les
actions d™un petit groupe d’hommes, en vae
d’opérer une mancenvre militaire, tn mouve-
ment, une charge, une retraite, etc. Le
nombre d’hommes maximum gque peut englo-
ber cette manceuvre ne peut excéder 3 + le
niveau de Compétence du personnage - lai
compris. Le jet de Mental + Manoeuvre s’ef-
fectue contre une Difliculté de 15, augmen-
tée de B pour une action véritablement com-
plexe, et confére un bonus de 1 + 1 par Nivean
de Réussite 4 toutes les aclions collectives
des participants. Par exemple, tme retraite
coordonnée bénéficiant d'un jet réussi de
Manceuvre, avec 1 Niveau de Réussite,
confére & tous les participants wn bonus de 2
& tous leurs jets d’esquive ou de parade.

Le menecur de jeu reste libre d’interpréter les
effets visuels et tactiques de ces manceuvres,
ainsi que les réactions et éventuelles pénali-
tés des adversaires.

RISV p civileges

Les Priviléges qui suivent sont réservés a la
caste des protecteurs.

Lucidiré (4)

Permet an personnage de conserver une
vision claire et globale en toute circonstance
- qu’il soit an coeur dume mélée, dans un
tonnel enfumé, ete, Ce Privilége donne au per-
sonnage le droit d’effectuer un jet de Per-
ception et de rédnire de b la Difficulié de jets
pénalisés par le chaos ambiant, le bruit, la
confusion, etc.

genseignement (4.)

Permet au personnage d’obtenir des rensei-
gnements précis sur tout individa, guilde, fac-
tion ou groupe potentiellement connu de la
caste des protecteurs, Pour ce faire, il doit
prendre contact avec un relais de sa caste -
poste de garde, garnison, ambassadeur, etc.
- et réunssir un jet de Social + Vie en cité,
Diplomatie ou Présence, contre nune Difficalié
allant de 10, 8’1l 8 agit d 'une information ano-
dine ou dun individua public, & 80, si Iinfor-
mation est confidentielle ou I"individu doté
d’une idemtité secréte. Le personnage peut
ajouter son niveau de Statut s'il utilise 1a voie

(

hiérarchique et la Difficulté peut étre aug-
mentée ou ré&duite de 5 4 10 en fonction de
Timportance du service de renseignements
anquel le personmage s’adresse. Chaque
Niveau de Réussite peul accélérer la procé-
dure ou conférer une information supplé-
mentaire au personnage.

suspicion (4

Permel an personnage, habitué aux interro-
gatoires et aux confrontations, de deviner
guw’on lui ment on qu’on tente de lid cacher,
méme partiellement, une information. Pour
éviter de metire la puce & Ioreille du joueur,
il est conseillé au meneur de jeu de procéder
lui-méme 4 un jet de Social + Intellect contre
une Diflicalté de 10 & 20 et de donner au per-
sonnage les informations qu’il juge appro-
priées. Sile personnage pense étre coufronté
4 un mensonge, 11 peut demander a ce gu'un
jet soit effectué. Attention cependant : un per-
sonnage par trop susplcieux risque fort, a
terme, de devenir paranoiaque et de croire
que tout le monde hd ment - au meneur de
jeu de transformer ces abus de Privilege en
un Désavantage...

R : "N
efslslelifsidc carriere

Les profils qui saivent n'ont rien de contrai-
gnant et ne correspon denl gqu’anx voies, aux
carriéres que suivent certains protecteurs.
N’imporie gnel membre de la caste peut déci-
der d’en suivre une, du moment qiv'il a atteint
le Statut de Lieutenant ou qu’il s’appréte a
T'obtenir. En effet, ces carridres constituant
une optique d’évolution pour le personnage, il
est indispensable que celui-ci posséde cer-
taines bases avant de g’éloigner quelgre peu
des enseignements fondametnitanx de la caste.
Pour s’engager dans un de ces profils, e per-
sonnage doit juste remplir les conditions pré-
cisées et passer I’épreuve d’entrée - résumée
sommairement avec la description de chaque
carriére, Ensuite, toul en conservant les Béné-
fices et Techniques correspondant 4 son Statut
de protecteur, il développe naturellement un
nouvean Bénélice propre 4 sa carriére.

Les corps de métier qui suivent ne sont pas
limitatifs - le meneur de jen reste libre d’en
créer de nouveaux en s’inspirant de ce

modeéele. Ils sont décrits de la facon suivante ;.

Devise : une simple phrase suffit souvent a
résumer ’idéal d’un personnage...

Motivations : I'"idéal du personnage déter-
mine son comportement, ses ambitions et ce
qu’il privilégie par-dessus tout. Plus il se rap-
proche de cet idéal, plus il a de chances de
progresser. Plus il 8’en écarte, plus son évo-
hrtion sera difficile.

Toterdit : certaines carriéres immposent au per-
sommage un code de conduite el de compor-
tement gquun nouavel Interdit vient résumer,
5% le brise, il en subira les conséquences.
Reqmuiert : pour endosser une carriére spé-
cialisée, le personnage doil posséder un cex-
tain nombre de connaissances, qui se tradui-
sent par des valeurs de Compétences, de Ten-
dances, etc. Si le personnage, une tois la car-
riére endossée, fait défant 4 ces restrictions,
il ne perd aucun avantage mais ne peut espé-
rer atteindre le Statut supérieur tant qu’il ne
répond pas aux conditions.

Spécialisation : chacime des carriéres défi-
nit une Compétence qui, si elle ne 1'est pas
déja, doit étre développée comme une Spé-
cialisation par le persomnmage. Dans tous les
cas, que le personnage ait déja développée
ou non, le coiit de progression sera doublé
dés 'entrée dans cette voie.

Bénéfice : chaque carriére procure au per-
somnage 1 nouveart Bénéfice qui, au lieu de
changer avec le Statut, se contente d’aug-
menter. Ainsi, le personnage conserve le
méme Bénéfice tout au long de sa carrigre. Ce
Bénélice est cumulatif avec ceux de la caste.

( e soldar
Devise : Que le Dragon ordonne, j’obéirai.
Motivations : Combattre, défendre, obéir.
Interdit : Tu respecieras ton supérienr.
Requiert : Physique a 4, Maitrise 4 5, Dragon
a 2, 85 points dans les Compétences Phy-
siques, Athlétisme 4 5.

Spécialisation : Maitrise - le personnage ne
peut dépenser ni regagner ancun point de
Chance lors de jets de combat.

DBénélice : I esprit du corps.

Chague fois qu’il combat aux cdtés d'un
nombre de compagnons égal & 10 - son nivean
de Staint, le persommage lance un dé d’Ini-
tiative supplémentaire an piremier tour et
ajoite son nivean de Statut a la valeur de 'un
de ses dés d’action de chaque tour de combat
suivant - tant qu’il reste entouwré d'un nombre
suffisant de compagnons.

Ses partenaires doivent tous €ire pareille-
ment impliqués dans le combat, que ce soit
physiquement ou magiquement ; les obser-
vatenrs ou les compagnons en fuite n’entrent
pas dans le calcul.

( Le légionnaire
Devise : Aucune guerre n’est perdue d’avance,
Motivations : Combattre et triompher.
Interdit : Tu feras ton devoir,

Requiert : Physique 4 B, Maitrise 4 5, Dragon
a 8, 40 points dans les Compétences Phy-
siques, une Spécialisation d’Arme.
Spécialisation : Une Compétence de Combat.
Bénéfice : L'appel du devoir.

Le personmage rédunit de son nivean de Statut
les malus découlants de ses blessures. De
plus, lors de n’importe guel combat, il peut
choisir un adversaire contre leguel il ajoutera
gon nivean de Statut aux dommages infligés.
Il ne peut choisir qu’un seul ennemi par
combat, méme aprés la mort de celui-ci.

( Le garde du corps
Devise : Il n’y a de plus noble canse que celle
de la vie.
Motivations : Protéger, honorer et servir,
Interdit : Tu accepteras tout sacrifice.
Requiert : Physique a B, Coordination a 6,
Dragon & 2, 8 Priviléges de caste, ime Spé-
cialisation d’Arme, 8 Compétences de
Combat a 5.
Spécialisation : Une Compétence d’Arme.
Bénéfice : Ton ennemi est le mien.
Lorsqu’il se bat anx cotés de son protégé, el
que celui-ci est visé par une allaque, le per-
sonnage peul lenter de s’interposer et effec-
tuer une parade 4 sa place ou en méme temps
que lui. Dags les deux cas, la Difficulté du jet
est de 15 et ne subit que les malus liés aux
éventuelles pénalités d’action ou de blessures
du personnage. S'il part seul, sa réussite est
comparée a celle de Paltaquant et, sl
échoue, ¢’est lui qui subit pleinement les
effets de 'attaque - ainsi que la possibilité
d’une riposte. Si les parades sont simulta-
nées, les deux jets s’elfectuent en parallele,
chacun conire sa Difficulté, et les Niveaux de
Réussite s’additionnent. LA encore, ¢’est le
parde du corps qui subit les effets d'un échec
ou bénéficie de 'opportunité d’une riposte.
Cette technigue ne peut &tre utilisée quiiune
fois par tour, el seulement si le persommage dis-
pose d'un dé d’action qu’il peut dépenser au
moment de Pallague - quelle gue soit savaleur.

( Le milicien
DPevise : La paix n’est pas une ulopie, mais
un devoir.

Moltivalions : Protéger, apaiser et rassurer.
Interdit : T respecteras la loi. i
Requiert : Physique & 4,
Social 4 4, Présence a -

(

1l est possible de
choisir une carriére
dés le deuxiéme
Statut, ce qui n’em-
péche pas un person-
nage plus expéri-
menté de se tourner
également vers 'une
de ces optiques.
Dans ce cas, tous les
minimums requis
sont augmentés de I
par Statul supplé-
mentaire & partir du
detiéme.




A 20 points dans les Compétences Sociales,
Vie en cité 4 4.

Spécialisation : Vie en cité ou Commandement.
Bénéfice : Le garant de la paix.

Le personnage ajoute son niveau de Statut a
tous ses jets impliguant 1’ Altribut Social effec-
tués an sein d'une cité soumise a Pautorité
draconique.

( L Inquisiteur
Devise : Il n’y de vie que par les Grands

Dragons.

Motivations : Traquer, juger et éliminer.

Interdit : Tu ne connadtras pas le doute.
Requiert : Physique 4 5, Social & 4, Dragon &
3, Fatalité et Homme & 0, aucun cercle de
Fatalité, 4 Privileges de caste, Interdit : la
Loi du Lien.

Spécialisation : Tendance Dragon - le per-
sonnage peut toigours faire appel aux Ten-
dances, mais il double les cercles d’Ilomine

et de Fatalité gu’il gagne, en conservant les

dés des Tendances ou par ses actions.
Bénéfice : Que justice soit faite !

Chaque fois qu'il affronte un adversaire jugé
hérétigque, pour €tre ou avoir agi en contra-

diction avec les Lois draconiques, le person-
nage peatt ajouter une fois par tour son nivean
de Statut 4 P'un de ses jets d’attagque - de tou-
cher ou de dommages. Il est impossible d uti-
liser ce bonus en attaque et aux dommages
sur le méme coup, sauf si le personnage
ammonce au débul du combat qu’il refuse de
faire appel anx Tendances pour Pensemble
de I'affromtement.

( vinstructeur

Devise : Toute lame se forge, toute vie se
forme.

Motivations : Apprendre, gnider et évaluer.
Interdit ; Ta transmettras la tradition.
Requiert : Manuel & 8, Social & 3, Maitrise
4 6, une Spécialisation de Combatl ou de
Technique, 20 points dans les Compétences
Marnuelles.

Spécialisation : Un instructeur ne peut pos-
séder qu'une seule Spécialisation, corres-
pondant. & la Compétence qu’il enseigne.
Bénéfice : Les fruits de la Tradition.

Du moment qu’il posséde une Compétence &
un niveaun supérieur de 2 points an niveau que
souhaite atteindre un de ses compagnons
dans cetie mé&me Compétence, le personnage
peut facitiler son apprentissage en elfectuant
un jet de Social + Compétence + miveau de
Statut contre une Difficulté de 15 + nivean
actuel de la Compétence de son compagnon.

T jet réussi annule tous les éventuels mul-
tiplicateurs de Compétence Limitée et
chacue Nivean de Réussite supplémentaire
permet a “ I’éléve ” d’économiser un Point
d’Expérience. En conlrepartie, le personnage
gagne un Point d’Bxpérience pour chaque
nivean de Compétence ainsi acheté par son

[3]

compagnon.

Cetie technique permet, si le jet est réussi,
d’enseigner une Compétence interdite oun
réservée,

Le stratége

Devise : Le glaive n’est rien sans la main qui
le guide.

Motivations : Analyser, conseiller et vaincre.
Interdit : Tn sacrifieras 'individu & "armée.
Requiert : Mental & 4, Social 4 4, Dragon 4 3,
Stratégie a4 6, Manceuvre a 4, 20 points dans
les Compétences Sociales.

Spécialisation : Manceuvre (Spécialisation de
Stratégie).

Bénéfice : Ta voix du guide.

En coinbat, dés le premier tour, le person-
nage peut utiliser ses actions powr douner des
conseils a ses compagnons an lien d’agir Tui-
méme. Bn observant la situation, le stratége
est & méme de déterminer la meilleure tac-
tique, d’avertir dun danger ou de coordon-
ner une action collective. La justesse de ses
conseils se traduiit par un bonus, égal 4 son
niveau de Statut, qui peut s’appliquer sur la
valenr de n*importe quel jet ¢’ Initiative, d’at-
taque ou de défense. Pour ce fuire, le per-
sormmage ne doit avoir effectué aucune action
attre que celles-ci depuis le début du tour -
ce qui ne 'empéche pas d’agir aprés. Le
bonus ne peul étre aitribué qu’a une action
résolue aprés la valenr d’action du dé que le
stratége utilise pour donner son conseil.
Cette technique peut étre utilisée une fois par
dé d’action dont le persomnage dispose,
Cependant, pour prévenir un compagnon d'un
danger, il doit impérativement 1’avoir remar-
qué - an prix d'un jet de Perception, par
exernple.

vingénieur militaire

Devise : L’homme a besoin d’armes, conune
le dragon de ses ailes.

Motivations : Créer, éprouver el améliorer.
Taterdit : Tu ne te détourneras pas de ta voie.
Requiert : Manuel 4 5, Maiirise a4 6, Homme
a 1, 80 points dans les Compétences
Manuelles, une Spécialisation de Technigue.
Spécialisation : Armes de siége.

Bénéfice : Le jeu de 'enmemi.

La formation du personnage lui permet d’ana-
lyser avec précision la structure, la solidité,
I’organisation et les poiots faibles de toutes
sortes d’édifices et de fortifications. En ré&us-
sissant un jet de Mental + Armes de siédge
contre une DHfficulté de 10, le persommage
peut oblenir une information sur la stracture
qu’il ohserve, plus ume pour chaque Niveau
de Réussite. Celte Difficulté est angmentée
de 5 sil’édifice est particuliérement vaste on
complexe, mais aussi 8’il est congu dans une
architecture inconnue, Par exemple, Panalyse
d’une forteresse humaniste de grande taille
pourra exiger une Difficulté de 20. Ces infor-
malions permettent de délerminer la solidité,
la composition, les éventnelles faiblesses et
Veflicacilé des systémes de défense de n’im-
porte quelle construction.

De plus, lorsqu’il est confronté 4 une arme
mécanique, le personnage peut effectuer un
jet de Mental + Armes mécaniques + Ten-
dance Flomme pour tenter d’en comprendre
le fonctionnement. La Difficulté de ce jet est
de 10 + le niveau de la Compétence Armes
mécaniques du personnage. Si le jet est
réussi, le personnage peut dépenser les Points
d’Expérience correspondants et aungmenter
Armes mécaniques, Mécanismes ou Armes de
sidge de 1 - ou de 2 en cas de réussite cri-
tique. Tl est impossible de faire appel aux Ten-
dances et d’utiliser de la Maftrise ou de la
Chance sur ce jet. Le persommage doit impé-
rativement disposer des Poinls d’Expérience
nécessaires an moment du jet pour angmen-
ter 'une de ces Compétences.

Le protecteur itinérant

Devise : Le monde entier est tribumal de justice.
Motivations : Découvrir, honorer et juger.
Interdit : 'Tu n’oublieras jamais ta condition.
Requiert : Physique & 5, Dragon 4 3, 8 Privi-
léges de caste.

Spécialisation : Tendance Dragon - le per-
sonnage peut toujours faire appel aux Ten-
dances, mais il double les cercles d"Homme
et de Fatalité qu’il gagne, en conservant les
dés des Tendances ou par ses actions.
Bénéfice : La force d'un seul.

Au début de chagque combat, le personnage
gagne un nombre de Niveaux de Réussite,
égal & son niveau de Stalut, qu’il peut. dépen-
ser pour augmenter la réussite de n’importe
quel jet d’attaque, de parade ou de dom-
mages. I1 ne peul dépenser qu'tm setl Niveau
de Réussite a la fois, sanf s8’il annonce et
conserve le dé du Dragon en faisant appel aux
Tendances, anquel cas il peut en dépenser

deux. Sile personnage annonce, avant sa pre-
miére action, qu’il refuse de faire appel aux
Tendances pour Uensemble du combat, il
pourra dépenser trois Niveaux de Réussile
sur 1'nne de ses actions pour ce combat.
Cependant, le personnage ne peut jamais
dépenser un nombre de Niveaux de Réussite
supérieur a la valeur actuelle de sa Tendance
Dragon sur une action et il Iui est interdit
d’utiliser ces Niveaux de Réussile gratuits
pour augmenter le résultat de jets d’esquive,
de feintes ou d’aclions jugées “ ldches ™ par
le meneur de jen.




DE LA

rorne a toujours été pragmatique. La
magie, pour lud, n’est guvn outil
comme un autre. Bizarrement, il
considére Nénﬁl‘ comme sa petite sceur et la
respecte profondément malgre 1a faiblesse de
caractére dont elle fait parfois montre. 8%}
avait pu choisir, Brorne n’aurait jamais
accordé le don de la magie aux hommes.
Comme il ne peunt rien contre, il accepte la
chose et en profite.
La Sphére de la Pierre est (sans mauvais jeu
de mot) la plus dure de toutes les magies.
Elle aun r6le de protection mais parfois anssi
d’attagque (car la meilleure défense c’est Iat-
taque), Bromme se considére un peu comme le
gardien et le garant des bonnes maniéres
entre dragons el entre humains. Sa magie a
donc aussi un rdle de surveillance assez clas-
sique (au contraire de Kezyr qui préfére, lui
le renscignement an gardiennage). L Tuqui-
sition est un bon exemple des méthodes du
Grand Dragon. Les mages de Brome sont. sou-
vent respectés par-devant et craints par-der-
riére. Leur présence rend généralement mal
i l'aise et ils jouent sur ce sentiment qui les
rend puissants. Les autres magiciens n’ai-
ment pas cOtoyer inutilement leurs compéres
de la piecre. En effet, ces sorciers ont un don
pour s'offusquer de certaines méthodes com-
memément admises (mais, certes hors-la-loi
selon les Tragons). On fait appel 4 eux plus
souvent pour lewr force de frappe et les
défenses qu’ils sont capables d’ériger que

“ A chaque mon-
tagne ses cristaux,
a chague coeur, ses
éclais de vie. "

- Nenya

pour lewr simple compagnie. Leur réputation
de mages obtus n’est pas forcément usurpée
puisqu’il faut savoir gu'une bonne part du
dogme de I'Inquisition et des méthodes d’in-
terrogation viennent de ces hommes.

EEgeinside la

Ino,gie de la pierce

Cuand Brome intégra la magie A ses créations,
il comimenca par ériger un fantastique mur d’cb-
sidienne autour de hii et de ses fréres et scenrs.
11 les savva de la folie de Kroryn, Sa premiére
réaction fut de considérer la magie comme
néfaste. Il voulut I'avracher & son jeune fidre trop
fougneux mais Nenya Iui vint en réve, Elle hui
promit qu’elle veillerait 4 ce que personne ne
puisse abuser de son pouvoir. Bt, seuls Kroryn et
elle savent comment, elle tint sa promesse, T
accepta les termes du contrat et utilisa Ia magie
& son tour. Il fabriqua des cathédrales cyclo-
péennes, creusa des fosses chthoniennes et tissa,
une montagne de dentelle minérale.

Tout bascula lorsque Kalimsshar monta Kroryn
contre Kezyr, Nul ne sail pourquoi mais Brone
perdit sa confiance en Nenya et plongea dans
la bataille pour punir ses deux {réres (voir les
secrets des Grands Dragons, dans 1’écran).
CQuand les Immortels devinrent des humains,
il accepta d’en prendre sous son aile mais
refusa tout d’abord gue ses protégés niilisent.

la magie. Nenya vint lui parler en réve et lui
expliquna que méme la plus petite pierre por-
tait en elle une part de magie. Voyant que cela
ne sulfisait pas, elle expliqua aussi que la
magie était une arme puissante et que si
Brorne voulait 4 tout prix jouer les arbilres et
les protecteurs, il devait absolument utiliser
et autoriser 'utilisation de la magie. Le
Dragon de la Pierre accepta et forma lui-
méme les premiers magiciens. Sur cent, seu-
lement dix survécurent. Ils gardérent exacte-
ment les mémes méthodes d’enseignement
que le Grand Dragon, ce gqui explique la
dureté du cursus. Quand 'Inquisition fut
créée, certains d’entre eux y entrérent et s’ap-
pliguérent 4 pourchasser le Fatalisme d'une
part et FHumanisme de P’autre. Mais une fois
de plus, Brorne fut trahi par la magie. Cer-
tains de ses serviteurs, peut-&tre par excés de
zéle, se lancérent dans wne chasse aux sor-
cieéres et commirent les pires exactions
magiques €1 Son 101,

11 décida donc qui’il waccorderait plus les pou-
voirs de sa Sphére qu’aux mages les plus
proches de ses vues. Les autres se verraient
interdire certains sortiléges ou avantages.

A T'heure actuelle, les mages protectenurs par-
courent le monde pour traquer les Huma-
nistes et les serviteurs de Kalimsshar mais
setls les plus purs ont de réels pouvoirs.

1res écoles[il® magie

Plus que pour tout autre Grand Dragon, la
hié¢rarchie est 1’élément le plus fondamental
des magiciens de Brorne (et de ses serviterrs
en général). La oit Heyra on Nenya sont plus
libertaires (sans méme parler de Szyl), le
Dragon de 1a Pierre est inflexible, intangible,
sans la moindre souplesse. Non seulement il
se refuse a toute évolution mais en plus, il
trague ceux de ses serviteurs qui oseraient
remetire 'ordre cosmique (son ordre cos-
mique)} en doute, Brorne considére qu’en
figeant les structures, on évite les évolutions
de carriere 4 la chance ou en abusant des
relations. Les Domes, les écoles de magie de
la pierre, sont ainsi organisés qu'il est pos-
sible de prévoir quasiment au jour le jour la
progression d’un novice dans son cursus. Le
principe est le méme pour toul le monde : ¢a
passe ou ¢a casse. Il faut entrer dans le moule
ou en assumer les conségquences. Manquer de
respect A un supérieur, refuser une tiche,
tenter de se rebeller et c’est la sanction
immédiate.

L"THOMME

Une fois hors des Démes, les mages de Brorne
sont tellement conditionnés gu’ils perpétuent
les “ vertus ” de Brorne et les préchent, s'ils
ne peuvent pas les imposer par la force.

L Apprenti

Aussi baptisé “ le Bleu 7, il est attaché a son
Dome d’origine pax un contrat moral autant
qu’un contrat formel. Jusqu’a ce gu'il atieigne
le Statut de Mage, il pourra étre contacté par
son école et son maitre d’origine pour rem-
plir une mission & I'improviste. Il ne peut refa-
ser Pordre an risque d’étre rejeté par tous les
autres mages de la pierre (et parfois méme
pourchassé). Tout comime un mage de Kroryn,
insulter le Déme d’oit il sort est un acte dan-
gereux car il insulte directement I"’homme et
son honneur. Si cela devait arriver, le mage
devra immédiatement relever le défi et cela,
quelle que soit la puissance de la personne
qu’il a en face de lui. Seules des plates
excuses peuvent (4 la rigueur) réparer la faute.
Si le mage perd le combat, 1l reconnaitra que
son adversaire avait raison et la querelle sera
oubli¢e. 11 fitt une époque ol un mage vainca
de la sorte se donnait la mort aprés s’élre
humilié en public.

Le personnage doit posséder la Compétence
Sphere de la Pierre & 8 minimum, en plus des
autres obligations.

L’ inié
Moins impualsif que “ le Blen 7, le Pilier (c’est
son litre) se voil: confier des missions impor-
tantes pour son Déme ou son mattre. Congtam-
ment sur les routes, il se doit d’&tre a la fois
efficace, inflexible et pur dans son comporte-
ment. Il n’y a pas pire qu’un mage qui n’as-
sume pas s&s actes ou qui préche pour une
cause qu’il ne respecte pas. Le Pilier est sou-
vent demandé comme mercenaire, garde du
corps ou escorte. Si son Doéme lui laisse un
peu de liberté, il peut prendre part & des aven-
tures de sa propre initiative. Il le fera touwjours
pour 'honneur de son Ddme et de Brorne.
Chaque nouvel exploit doit étre rapporté 4 son
maitre. C’est aussi la période durant laquelle
1’école d’origine du mage va le tester pour
savoir 8’il mérite sa pleine liberté. Une fois
dans sa vie, le mage va &tre pris dans un piége
ol il sera tenté, menacé on défié. Suivant ses
réactions, il sera jugé et jaugé.

Ti pourra peut-&tre atteindre le niveau supé-
rieur. 8%l échoue (méme &’il a assez de points
an niveaw des régles), il devra passer une
autre épreuve avant de se voir
admis comme Mage.




T& personnage doit posséder la Compétence
Sphere de la Pierre 4 5 minimum, en plus des
autres obligations.

( e Mage

Indépendance ne veut pas dire totale liberté.
Un Pur, équivalent minéral du Mage, est typi-
quement le représentant. de Brorme, cehui qui
doit montrer 'exemple, punir le manvais et
protéger I'homme contre lui-méme. On dira de
Ini qu’il est inflexible. D’un antre c6te, les mis-
sions qu'il effectue ne sont plus des simples
travaux de mercenaire. 1l commence & avoir
une certaine renomimée et sa parole (rare mais
réputée sage) commence 4 étre écouiée. Fn
général, un Pur n’agit qu'en dernier ressort,
quand il i’y a plus rien & faire d’autre. Clest
mme sorte de dexnier recours. Par contre, quand
cette machine de guerre se met en branle, il
ne vaut mienx pas &lre sur son chemin. Les sei-
viteurs de Brotne se comportent loujours en
professionnels. s analysent toute Ia situation
calmement avant d’agir. On les surprend rare-
mert mais ils ne stuprennent. pas non plus sot-
venl. La seule erreur i ne jamais commettre
avec un P'ur, c¢’est de le déranger sans raison.
Le personnage doit posséder la Compétence
Sphére de la Pierre 4 6 minimum, en plus des
autres obligations.

( Le grand mage

Le magicien & ce niveau se fait appeler Magtre
ou Archi Mage. Soit il fonde un Doéme dans sa
spécialisation, soit il se rend auprés d'un puis-
sant seigneur pour y diviger une armée ou se
louer comme stratége, soit il engage une
troupe d’aventuriers pour nettoyer (contre
rémunération) les régions iouchées par le Fata-
Hsme on 'Humanisme. a puissance de ces
hommes et femmes est incommensurable.
Leur arrivée provoque souvent un stress impor-
tant dans la population locale. En eflet, on assi-
mile 1rop souvent proteclieurs et Inquisiteurs
sous prétexte qu’ils sont proches de Brore,
II n’est pas rare qu’on les surnomme * les
olseanx de malhenr ” et quune fois qu’ils ont
Sauve un pays, mme région ou un empire, on les
chasse plus on moins brotalement Gquand on
ne les élimine pas tout simpleanent). Dans lewur
Déme, ils sont considérés comme les maitres
absolus. Iis ont le droit de vie et de mort sur
leurs éleves mais jamais ils n’abuseront. de
leur pouvoir total. Leur seul point faible
(encore plus que pour les autres rangs) c'est
la fierté. Un Archi Mage de Brorne déshonoré
ne peut plus vivre Pdme tourmentée, 11 pré-
fére la mort.

Le personnage doit posséder la Compétence
Sphére de la Pierre 4 8 minimum, en plus des
aulres obligations.

grand maltre

Sir Agathorn a été choisi par un college de
pairs puis confirmé dans ses fonctions par
Brorne lui-méme. Le réle du Grand Maitre
de la Pierre est de veiller a 1’équilibre des
forces (selon la vision de Brorne) dans les
conseils de Grands Maitres. Tout comme ses
prédécessenrs, Agathorn est écouté, respecté
mais parfois son discours ou les méthodes
qu’il préconise sont trop simples (voire sim-
plistes) aux yeux des antres mages, Lors des
conseils, il perd beaucoup de temps A atla-
quer Mina Therian, la représentante de
Ealimsshar. Tes denx mages ne se suppor-
tent pas et ¢’est Cymbaline et Alde Baran
qui sont obligés de les calmer un peu.

En tant que Grand Maitre de la Sphére de la
Pierre, Sir Agathorn a une aulre responsabi-
lité. Il doit rendre compte 4 Brorne lni-méme
de tous les actes de ses subordonnés, Done
de tous les magiciens sortant d’un Déme. En
théorie, la hiérarchie militaire devrait pou-
voir 1’y aidex. Mais dans la pratique, c’est
impossible. Aussi, Agathorn est 4 la téte
d'une petite police secréte, souvent liée anx
activités de 'Inguisition. Ce service lui
permet de repérer rapidement les fauteurs
de trouble et de les faire arréter (ou exécen-
ter, si la faute est grave).

Un personnage joué ne peut &re Grand
Maitre (& moins d’avoir été choisi par Brorne
lui-néme).

Les écoles de magie de la pierre sont des biiti-
ments qui suivent une architecture toujours
identique. On en trouve partout dans le
Royvaume de Kor mais en général, elles sont
affiliées (de coeur oun de fait) aux Démes de
Gix (aussi appelée la cité des mille Domes),
AXern, la capitale, il n’y a que les siéges offi-
ciels des écoles de magie ('administration
et le grand tribhimal).

Brorne n’a jamais souhaité voir trop de magi-
ciens dans I'enceinte de Kern (surtout ceux
qui arrivent avec des collégues d’autres
Spheéres).

A Gix ¢’est le contraire. Tes casernes somnt en
moins grand nombre que les écoles, méme si
la discipline est assez similaire d’un établis-
sement a Pautre.

TUn Ddme est une coupole inversée, basse (le
plus grand ne fall que Lrois étages), évasée et
trouée en son milieu (comme tn bol retourné).
Le batiment s’enfonce dans les entrailles de
Moryagorn sur plusieurs étages et la plupart
des écoles commumiquent enire elles par des
tummels. Da coup, vue de Pextérieure, cette ville
parait d’un calme brornien. Tout se passe sous
terre. On y trouve autant de salles de combat
que d’études. Les bibliothéques de Brorne ne
contiennment quasiment pas de papier o de par-
chemin mais des tablettes d’argile.

La vie y est spartiate mais il faut savoir
quune boune part de 'enseignement se fait
hors de laville sur des terrains spécialement
destinés A cetl effet. Les ¢léves sont le plus
souvent en exercice, en patrouille ou a la
recherche de composants. Les filles et les
garcons sont exaclement 4 la méme enseigne
dans les Domes, méme i lenrs quartiers sont
séparés. 11 est interdit d’avoir vn enfant pen-
dant son cursus, sous peine de se le voir enle-
ver A la naissance. La mode vestimentaire est
stricte. L'aniforme est le m&me pour tous les
magiciens (tenue ample de tissu solide, géné-
ralement gris ou ocre) seuls les galons sur
I’épaude changent.

La discipline est rude. Ie moindre mangue
de respect (ne pas saluer, par exemple) est
passible d*une punition (de la corvée an
coup de biton suivant Ie temps gque le supé-
rieur al,

Par contre, jamais un maitre ne sera injuste
avec un €léve, abusera de sa position ou
mettra la vie d’an subordonné en danger
(sans raison).

Les invités dans les Démes portent des
tenues différentes des autochtones. Ils sont
trailés avec le plus grand respect (et consi-
dérés comme des gradés).

Les trois types de magie existent chez les
magiciens prolecteurs. La Sorcellerie est tout
de méme le parent pauvre car pour quatre
écoles de Magie invocaloire, il n'y en qu’une
de Sorcellerie.

( Les pOdmes d’obsidienne

La Magie instinctive est trés prisée par les
magiciens de Brorne car quand ils agissent,
ils sont rapides, vindicatifs et efficaces. On
y apprend une techunique particuliére (voir
les Compétences spécialisées), baptisée le ©
cri de la pierre ” ainsi qu’un art martial uni-
quement destiné a la magie (sans aucun
contact physique). La force de ces magiciens
réside dans leur capacité a prendre des poses
symboligques et de pouvoir ainsi former toutes

les runes possibles rapidement. Cl’est
d’ailleurs dans ces Doémes que peuvent Elre
apprises le plus de postures destinées a la
Magie instinctive. C’est pour cette raison que
la Pierre répond si rapidement aux appels
des mages.

Sir Agathorn dirige le Déme d’obsidienne le
plus vaste de tout Eor (avec plus de hnit
cenis éléves el professeurs). Y entrer est un
honneur, y survivre une prenve d’endurance.

( Les grandes carriéres

Ainsi sont appelés les Domes de Magie invo-
catoire. En général, ils sont de petite taille
et les éléves passent le plus clair de leur
temps hors des murs des villes. En effet, les
invocatenrs de Brorne n’invoquent pas des
peliles fées ou des courants d’air. s font
apparaitre des colonnes de pierre, des
explosions de granit, des pluies de cailloux
ou des blocs de marbre. Ils modifient trop
leur environmement pour se permettre une
erretur dans une ville. On les surnomme par-
fois “ les bitissenrs 7 car A une dizaine, ils
sont capables de générer les murs d’en-
ceinte d’une forteresse en moinsg d’une jour-
née. Certains, les meilleurs, s’amusent a
faconner la pierre et faire apparaitre des
effigies déja sculptées (d'un seul roc). Des
concours sont parfois organisés mais beau-
coup de maftres, peu sensibles 4 1’art, consi-
derent ce type de magie comme wne perte
de temps.

( Les creusets

Parent paunvre de la magie de la pierre, elle
est pourtant la plus représentative de la “ per-
durance ” du roc. Les rituels de Sorcellerie
servent le plus souvent a des enchantemenis
pernanents : les piéges, les portes qui s’ou-
wrent seules, les gargouilles gardiennes (voir
les familiers). Les sorciers n’ont pas um cursus
plus aisé que les autres magiciens car s
manipulent eux aussi des forces tectonigues
pouvant causer des dégéits considérables dans
les mains de débutants. De plus, ils sont les
seuls dans tout le Royaume de Kor 4 pouvoir
manipuler les explostfs avec I'approbation de
Brorne lui-méme (voir Compétences spé-
ciales). BEnfin (mais ils ne s’en vantent pas),
avec les sorciers de Kalimsshar, ils sont les
dépositaitres du secrel des pierres irradiantes
(voir Compétlences spéciales). Particularité
de ces sorciers, ils w’ont pas le droit de parier
de ce qu’ils ontl appris dans les Creusets,
méme sous la torture, méme A un
dragon de Brorne.




Sir Agaithorn, le Roc
Description : Un
homme d’une cin-
quantaine d’années,
massif, martial, an

sourire rare et 4 'ceil

percant. Ancien pro-
tecteur, ancien
Inguisiteur, il voue
sa vie & servir
Broroe, ce qui ne se
résimme pas a {raguer
les Fatalistes et les
Humanistes., C'est
un homme gui
écoute et analyse. T1
ne parle jamais pour
ne rien dire. Il n’a
aucun mépris pour
les autres Grands
Maitres, méme s’il
s’oppose toujours 4
Mina Therian. De
mé&me, il considére
la petite Omadawn
comme son égale car
si les Dragons 'ont.
choisie, ¢’est quiils
devaient avoir ume
bonne raison.

Qnand il parle avec
ses subordonnés,
une fois les saluta-
tions d'usage pas-
sées, il se comporte
avant toul en profes-
sionnel, pas en petit
chef. Tl sait écou-

ter les conseils ®
des spécialistes et
se ranger 4 un avis
s’il setmble cohérent,
Par contre, il détestle
perdre son temps et
abhorre les inca-
pables ou les parve-
mus. Il w’hésite pas a
dommer la mort mais
ne le fera jamais
sans raison. Il n’a
plus de famille
depuis que sa femme
et ses enfants ont été
enlevés et tués par
des terroristes
hiwnanistes.

dpacticulariirés

Dt LA

prés ces données générales sur la

place des mages de la pierre dans

l'univers de Prophecy, voici com-
ment, en terme de jeu, les incarner. Vous
trouverez ici des données spécifiques aux
mages de Brorne, des nouveaux sortiléges,
des précisions sur les écoles de magie et des
nouvelles Clés. Tout ce nouvean matériel doit
&ire approuvé par volre MJ avant d’&tre uti-
lisé (pour é&viter un éventuel décalage entre
personnages d'un méme groupe). Sachez
aussi que si votre MLT peut accepter de nou-
veaux traits en votre faveur, les mages de
Brorne sont affectés par des limitations gu’il
peut aussi vous itaposer.

des mages de Brorne

Aftention, dans le chapitre qui suit, certains
Avantages, Compétences, Priviléges ou sorti-
leges, ne peuvent &tre acquis que par des
magiciens ayant le Désavaniage Interdits de
Brorne. Is sont tous margnés d’un astérisque,

pésavantage

Interdits de Brorne (0)

Le Dragon de la Pierre n’a jamais eu confiance
en la magie. Cesl pour cette raison qu’il n’at-
tribue certains pouvoirs et certaines capaci-
tés qu’anx meilleurs de ses éléments, Ceux
capables de s'imposer une telle discipline de

LES MAGES

vie sont dignes de sa confiance. e joneur qui
choisit ce Désavantage doit déterminer dewusx
Interdits majenrs pour son personnage et les
proposer & son meneur de jen qui doit les
approuver, Voici des exemples :

- Ne jamais se battre & moins de irois contre
1m ou s’infliger vn handicap en fonction de la
torce de son adversairve.

- Ne jamais parler & une personne ayani plus de
3 dans Ia Tendance Fatalisme (le personnage
le ressentira et aura un blocage inconscient),

- Tonjours venir en aide anx miséreux, méme
S8 ennemis.

- Ne jamnais utiliser d’arme tranchante (ou de
sortilege faisant jaillir le sang).

- Ne jamais mentir, mé&ime pas par omission,
- Relever tous les défis sans exception,

Ces obligations on Interdits doivent pouvoir
&tre une sérieuse contrainte pour le per-
sonnage mais pas pour le joueur, Fvitez
donc le vozu de silence (classique mais
assez dur A jouer) ou I’inlégriste total. Tes
mages de Brorne ne sont ni de véritables
protecteurs, méme s’ils en ont le compor-
tement, ni des Inquisiteurs (méme s’ils pen-
vent rejoindre leurs rangs) et encore moins
des paladins aveuglés par la sainte justice
des Dragons.

compdétences

Un magicien de la pierre, a le droit de déve-
lopper quelques Compétences particuliéres.
Certaines sont communes 4 d’autres mages.

L’HOM M € i

Cri de la pierre*
Cette compétence estune attaque vocale, une
nowvelle lechnique de combat & distance
basée sur la magie et une Clé vocale. Le magi-
cien doit faire face A sa cible et produive un
son qui agresse la matiére. Il doit faire un jet
de Cri de 1a pierre + Sphére de Plerre Diffi-
culté 15 (/- malus suivani les conditions de
combat) pour toucher une cible (portée :
Mental x 4 m) et Ilui infliger Mental + 7 +
1D10 dégéts. Il n’y a ancume protection pos-
sible. Le son est audible de loin. En cas
d’échec critique, ¢’est le magicien qui subit
les dommages.

Manipilation des pierres irradiamtes

Celte Compétence, réservée aux magiciens
issus d’un Creuset, est partagée avec les
mages de Kalimsshar. La découverte des
pierres irradiantes esl assez récente (cent
ans aun plus). Ce ne sont que de simples
cailloux légerement luminescents qui se trou-
vent trés profondément enfouis sous terre.
Ils sont chauds an contact et laissent des
marques sur la peau comme s’ils la briilaient.
Les premiers mineurs gui les irouvérent
furent pris de malaise et snccombérent rapi-
dement, couverts de cloques. Des magiciens
furent dépéchés sur place et découvrirent.
que ces pierres contenaient wme réserve natu-
relle de magie (de 10 a 100 Points de Magie
en terme de jen). Tls décidérent de les scin-
der et d’en orner des amulettes, des bijoux
ou des objets enchantés.

Maitriser cetie compétence permet de lancer
les sortiléges de Sorcellerie avec un bonus
de 10, 4 1a condition d’ajouter dans les Clés
wun éclat de pierre irradiante. A chaque fois
le magicien devra faire un jet de Manuel +
Manipulation des pierres irradiantes contre
une Difficulié de 15 avant de lancer le sort,
8§’il échoue, il perdra définitivement une case
d’Egratignure,

Explosifs de Brorne
Cette Compétence est identique A Explosif, a
l1a différence quelle est autorisée pour les magi-
ciens de Brorne. I exploitation des minéraux a
fait que, naturellement, les sorciers des Creu-
sets onl découvert des propriétés explosives i
certaines matiéres meélangées enire clles. Phutst.
que de voir ses sexrviteurs enfreindre ses lois, il
a préféeré dommer son accord pour une utilisa-
tion restreinte, et uniquement par des magi-
ciens, des explosifs, Un magicien qui maitrise
cetie Compétence devra toujours affirmer qu’il
s’agit de magie el non de chimie,

Connaissance de la pierre
Le magicien peut expliquer P’évolution tecto-
nique qu'un paysage y compris ses points de
rupture et ses failles. Cela pent paraitre pen
exploitable en situation d’aventure sauf que
ce savoir lui permet aussi de repérer les
meilleurs endroits pour provoquer un glisse-
ment de terrain, pour faire basculer un rocher
dans une pente on pour monter un piége i
base de pierte. Pour ce qui est de repérer les
éléments exploitables, on fera le jel avec le
Mental. Pour concrétiser, il faudra un jet sous
Manuel.

clés

Les mages de Brome utilisent des Clés assez
particulieres. Elles sont utilisables par
d’autres mages mais destinées unigquement
4 la Spheére de la Pierre. Vous trouverez aussi
guelques explications supplémentaires
concernant les Clés déji fournies dans le Hvre

de base (page 198).

Runes

Magie instinctive : point, rond (la planéte)
Magie invocatoire : tunnel, crevasse
Sorcellerie : montagnes, collines

Postures .
Comme précisé plus haut, les mages de
Brorne sont les spécialistes des postures
rapides. BElles imitent en général des runes
plutéit que des idées ou des créatures. Autant
ont pourra parler de danse pour d’autres
Spheres, autant ici on awra alaire phatdt a un
art martial.

Magie instinctive : toutes les runes existantes,
poings a terre

Magie invocatoire : repli sur sod, doigts plan-
tés en terre (si possible)

Sorcellerie : posture de concentration intense,

posture d’observateur

Composantes

Magie instinctive : caillon, poussiére de marbre
Magie invocatoire : poudre fumigéne (parta-
gée avec Kroryn)

Sorcellerie : sable, coranx (partagée avec Ozyr)

Voix, regard, odeur, goiit
Magie instioctive : roulement de voix, rugis-
semertt

Magie invocatoire : regard pénétrani (accu-
sateur), phrases sans appel

Sorcellerie : chant de la pierre (gronde-
ment et imitation de cragquement)

Caste -
Maitre)
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Physique : 7
Mental : 6
Mannel : 3
Social: 4

Chance : 3
Muaitrise : 7

Armure = 20
Initiative : 3d

Seuils de blessure
Egratignure QOO

Légéere 000 -1
Cirave o0 -3
Tatale o0 -5
Mot 0O

Interdit : La Loi de la
Pradence

Priviléges : Laboratoire,
Leurre, Messager, I'ré-
voyance, Sortilege
fétiche, Style
Avantages : Force de
caractére
Désavantages ¢ Tnterdit
de Brorne, Mauvais
souvenir, Pressenli-
ment

Compétences : Armes
contondantes 8, Armes
de si¢ge 6, Armes
tranchantes 7, Bou-
clier 8, Conn. de la
magie 15, Conn. des
Dragons 10, Diploma-
tie 12, I‘,q:.u'1 itartion
{cheval et dvagon) 9,
Explosifs de Brorne 7,
Intimidation 8, Lire et
écrire 10, Lois 10,
Stratégie 10

Compétences de
magie : Magie instinc-
tive 10, Magie invoca-
toire 7, Sorcellerie 7,
Sphere de la Pierre
10, Sphére de Métal 7,
Sphére du Feu 8,
Sphére du Réve 6

Sortiléges : Tous




Sentimenis
Magie instinctive : puissance, protection

Magie invocatoire : immmuabilité, force brute
Sorcellerie : perdurance, moment historique

( priviléyes de caste
De méme, la formation des magiciens de la
plerre est telle qu’ils ont des priviléges de
caste particnliers.

Sortilége fétiche de la pierre (A)*

Permet de maitriser parfaitement la technique
de lancement d’un sortilége de la Sphére de
la Pierre. Gréice 4 ce Privileége, le magicien
gagne un bonus de 4 chaque fois qu’il lance ce
sortilége précis, Il est possible de choisir ce
Privilege deux fois (sans compter le Privilége
Sortilége fetiche du livre de base).

Note : tous les mages spécialisés dans une
Sphere ont droit & ce Privilége de caste.

Tuteuar spécialisé (2)

Permet de bénéficier de Paide et de la bien-
veillance d’un mage, mais aussi d*un protec-
teur, d'un Statut supérieuar. Tout comme le
tuteur (voir page 106 des régles de base), ce
dernier peut aider par ses relations et ses
conseils le mage (conire rémunération ou un
service).

Porte-parole (4} (Privilége de protecteur)
C’est exactement le méme Privilege que celui
des protecteurs. Il est incompatible avec le
Privilége de mage : Anonymai.

Permet au personnage de fidre office de porte-~
parole au sein de n'importe quel groupe. Le
protecteur peut ainsi servir d’interlocuteur
auprés des milices locales, de seigneurs on
de dirigeants de cités, négocier des tréves ou
des alliances diplomatiques, etc. La réussite
de ces entreprises n’est absolument pas obli-
gatoire, mais ce Privilége permet de prendre
la parole dans des discussions gue seuls les
ambassadeurs attitrés sont normalement
autorisés 4 mener,

Autorilté (4) (Privilége de protectenr)

Cest exactement le mé&me Privilége que celui
des protecteurs,

Permet an persormage de faire valoir son Statut
pour prendre la direction de toute investliga-
tion officielle au sein dune cité respectant les
Lois dracomiques. Du moment qu’aucun pro-
lecteur (et pas mage) de Stalut supérieur n’est.
présent, le persomnage devient responsable des
enquétes, des rapports officiels et de la ges-
tion des éventuels messages diplomatiques.

La magie de Brorne n’est pas seulement
destinée 4 la proteciion ou 4 la traque des
Humanistes. Les pierres sont un élément
fondamental de 'univers au quotidien.
Voici quelques exemples d utilisation cou-
rante de sa magie.

( Les objets magigues mineurs
Le cisean de Kezyr
Cet objet asserz répandu chez les artisles est
Poeuvre de Kezyr. Mais pourquol le placer
parmi les objels de Brorme ? Parce que sans
P’'autorisation du premier Dragon, il n’aurait
pu exister.
C’est lui qui a donné le secret de la réso-
nance de la pierre pour que le cisean soit
plus précis. Un sculpteur qui utilise cet objet
a un bonus de 5 lors de son jet.

La meule magique

Classique dans le royaume de Kern, Ja meule
west pas trés répandue ailleurs. Le principe
est simple, ¢’est une pierre qui tourne seule
sur elle-méme.

Il n'y a pas besoin d’eau, de mulet ou
d’homme por Ja metire en branle, elle conti-
mue sa course indéfiniment. Il est arrivé que
des meunles tournent encore alors que le
moulin étajt en ruine. Les bandits s’en servent
aussi parfois comme instrmment de torture.

La gedle

Elle n’a rien de particulier si ce n’est qu’elle
est totalement hermétique 4 toute forme de
magie. On la réserve pour les magiciens et
il ¥ en a une dans chaque prison digne de
C& ILOIIL.

Petit détail : non seulement elle empéche
de lancer un sortileége mais en plus elle est
réfractaire a la magic. A chague Point de
Magie utilisé, elle se réduit de taille. On
’appelle aussi la broyeuse.

Les pierres de fronde

Les magiciens s’amusent parfois A enchanter
les cailloux pour que les gamins puissent
s’amuser avec des lance-pierres et des
frondes. La particularité de ces pierres ¢’est
qu’elles ne peuvent toucher que des choses
inertes, pas d’étre vivant.

Le lanceur gagne un bonus de 5 en les utili-
sant. Il suffit de posséder les Compétences
Sphére de la Pierre et Sorcellerie 4 8 pour
pouvoir les enchanter.

( res familiers
Les gargouilles
Taille : de 50 cm 4 2 m
Poids:de G kga2t
Habitat ; toajours en intérieur. La gargouiile
ne supporte pas longtemps le grand air et
le soleil.

Régime : ancun {(contact d’une source de
magie de la pierre comme 1m magicien ot un
enfant de Brorne)

Description : les gargouilles sont les seules
survivantes de I’époque oii Bromme créait des
étres de pierre. Quand ses domaines furent
détruits lors des grandes batailles draco-
nigues ou contre Kalimsshar, elles se réfu-
gierenl dans les entrailles de la terre ofi
elles furent enfermées pendant des éons.
Elles retournérent a4 I’état animal et ¢’est
Brorne lui-m&me qui les retrouva et les
confia anx magiciens.

T1 doit exister un millier de ces créatures
dont une bonme moitié reste avec les dra-
gons de pilerre. Les autres servent de gar-
dienmes dans les laboratoires et aident paxr-
fois les magiciens lors de leurs expériences
(ou lors de I'entrainement mais ¢’est un
exercice dangerenx pour wn honune norma-
lement constitué).

Les gargouilles sont plutdt pacifiques sauf
dans un cas précis : lorsqu’elles renconirent
une créatare de Kalimsshar ou un de ses
gerviteurs (un homme avec 4 ou plus en
Fatalisme). Dans ce cas, elles atlaquent et
se battent jusqu’a la mort. Dotées d’ailes,
elles ne volent plus depuis ’époque de leur
réclusion sous terre,

TOR 10 RES 15
INT 1 VYOI, 10
CCGO 8 PER 4
PRE NA EMP NA
Physique : 9

Mental : 2

Maruel : 2

Social : 1

Armure : 20

Iniliative : 2d

Seuils de blessure
Blessé (16-50) OOQO0O
Mort Bl et.+) O

Compétences Charge 9 (dommages :
FORx2+8), Discrétion 9, Griffes 7 (dommages :
FOR+3), Morsure 6 (dommages : FOR+5)

Note : la gargouille cherchera toujours i se
placer au-dessus de sa cible pour se laisser
tomber et tenter une attague par écrasement.
Si la gargouille assomine ou immobilise sa
victime, elle se [ige sur elle el altend soit
qu’elle meurt, soit que son maftre ne hai
donne 'ordre de lacher sa proie. Une gar-
gouille ne cherchera & tuer gqu'un serviteur
de Kalimsshar.

Ies attaques infligeant des dommages infé-
rieurs 4 16 ne Ini font aucun effet et ne sont
pas pris en compte dans les blessures.

Les lézards mange-piexre
Ce nom est une exagération ? Ce petit lézard
gris mange des insectes. Les magiciens de
Brorme Paiment bien car il est capable (nul
ne sait comanent) de comprendre des ordres
trés simples. Long (avec la queune) de 15 cm,
il se loge généralement dans une poche en
attendant qu’on fasse appel 4 ses
services. Bien siir, il attend wme

contrepartie. Obsédé par les
gemmes, il cherche par tous les

moyens 4 en avoir le plus pos-
sible. Beaucoup de mages se
proménent ainsi avec un
petit trésor et un lézard
lové au milien. Si un
voleur tente de leur faire
les poches, le familier
mord alors 'cutrecui-
dant. et lui inocule un
puissant hallucinogéne.
Le malheurenx devra
réussir un jet de
Volonté + Mental ou
étre en proie au
délirve.




armel ciusher

Ce dragon de Brorne
(tendance femelle) a
trés rapidement
appris A se transfor-
mer en humaine, nomn
pour se méler aux
hommes mais pour
pouvoir combattre
d’égal & égal les
Humanistes. Spéciali-
sée dans la Magie ins-
tinctive, elle traque
sans répit tous les
Humanistes,
hommes, fermmes et
enfants. Dans sa
prime jeunesse, e]]g

de PArchipel de Pyr
el n’en garde que de
bons souvenirs.
Deprais, sa chasse
continue. Elle est de
toutes les offensives
de I'Inguisition et a
méme prété main-
{orte 4 un dragon de
Kalimsshar en prise
avec des Humanistes.
Quand elle aurive &
Gix, elle se comporte
en territoire conquis
et Sir Agathorn lui &
déja interdit les
pories de sa ville par
deux fois. Le comibat.
se serait engagé si
Brorne hii-mé&me
n’était pas Inlervent
pour séparer les belli-
gérants.On ignore
d’olt vient cette pro-
fonde haine que porte
en son coeur le dragon
mais sa soif de sang
humaniste seinble
inextinguible.

participé an massacre,

S g

instinctive

{ tcrase piecre”
Nivean : 1
Coiit: 6
Temps d’incantation : 2 actions
Difficulté : 15
Clés : morcean de craie ou de
charbon (de quoi tracer un
symbole) et rane (croix)
Effets : Le magicien trace une
croix sur une pierre et Uelfrite
en passanl sa main i travers.
Tré¢s pratique pour ouvrir une
porte en détruisant la pierre
Juste 4 ctté de la serrure ou
déceler des chaines.

( masse

Nivean : 2

Cofit : 7

Temps d’incaniation : 1
action

Difficalié : 20

Clés : voix tombante, posture

Omaunipulation d’une masse)
Effets :
attaque de type assommer.
Le défenseur doit faire un jet
de Mental + Résistance

Ia cible subit une

contre mne Dillculté de 15 +
b par Nivean de Réussite du
sort. En cas d’¢échec critigque,
le sort se retourne contre le

magicien.

( sentir le ratalisme
Nivean : 2
Cofit: 5
Temps d’incantation : 8 aclions
Difficulté ;: 20
Clés : voix accusatrice, anneau
de pierre (un cercle de pierre
fait I'affaire)
Effets : Le magicien peut
sentir si une créature de
EKalimsshar a été présenle
dans un lien précis dans la
jomrnée. Ie magicien peut le
savoir 4 raison de 1 jour dans
le passé par Niveau de Réus-
site. La créature doit avoir $
en Baialité on plus.

{ motivation des rroupes

Nivean : 3

Coiit : 10

Temps dd’incantation : 3
actions

Difliculté ;: 25

Clés : rune, posture de défi,
parole grondante comme le
tonmerre

(

Effets : Ce sort est utile lors
de grandes batailles. Les
mages de Kroryn le connais-
sent aussi. Lorsqu’une armée
est en déroute, le magicien se
poste devant elle et lui
redonne du courage. I1 faut
étre en vue et repartir aua
combat avec lesdites troupes.
2D10 honunes + 20 par
Nivean de Réussite peuvent
ainsi Etre remotivés et repar-
tir au combat.

pigidité

Nivean : 3

Coiit. : 10

Temps d’incantation : 1 aclion
Difficulté : 25

Clés - voix rapide, posture de
réception

Effets : Ce sort est trés rapide
a activer car il est générale-
ment lancé sur une personne
qui tombe ou qui va percuter
un élément plas dur qu’elle.
Au moment de Uimpacl, elle
devient solide comme le roc
et réduil de moitié (arrondi
au supérieur) les dommages
subis sauf s’fls sont mortels
(auquel cas elle ¢’éparpille en
petits morceaux de pierre).

Invocatroire

( silles de pierre
Nivean : 1
Cofit: 5
Temps d’incantation : 1 tour
Difficulié : 15
Clés : sable, voix roulante
Effets : Le magicien jette du
sable vers la cible (ou pour
couvrir sa fuite)., Ce sable
gonfle et se transforme en
petites billes. La cible doit

réussir un jet. de Physique +
Coordination contre une DiG-2. i
culté de 15 + 5 par Nivearrde
( feudencome

Réussite pour ne pas tomber.

( pieux minéraux

Nivean : 2
Cotit : 10

Temps d’incantation : 1 tour
Difficalté : 20

Clés : rune de Brorne, posture
accroupie, voix murmuranie
Effets : Des pieux sortent de
terre sous les pieds de la
cible et infligent 20 points de
dommages + B par Niveau de
Réussite. On peul décider de
la vitesse d’émergence. Sila
cible est luée (ou prison-
niére), elle se minéralise et
les pieux s’enfoncent sous
terre pour 'emporter.

( porste close
Niveau : 2
Coit.: 7
Temps d’incantation : 1 tour
Difficulté : 20
Clés :
concentration
Eflets : Le magicien minéralise
une porte et multiplie ainsi par
trois sa solidité. La serrure

rune, pierre, posture

fonctionne toujours mais la
porle esl trois fois plus lourde.

( voir de la montagne

Nivean : &
Cofit : 10

Temps d’incantation : 2 tours
Difficulté : 25

"Clés :

Clés : voix, rune de crevasse,
sable

Effets : Le magicien ouvre
une porte sur ’'écho de la voix
de Brorne. Tout individu pos-
sédant 3 on plus en Tendance
Homime ou Fatalité doit faire
un jet de Mental + Volonté
contre une Diifficulté de 15 +
B par Niveau de Réussite on
fuir immédiatement. Si la
cible est interrogée (lors
d'une séance de torture
inquisitoriale, par exemple),
elle avoue tout ce gu’elle sait.

soccellerie

Niveau : 1

Cofit: 7

Temps d’incantation. : 1 joux-
née de préparation
Difficulté : 15

Clés : barre de métal, runes de
Brome et Kroryn mélamgées
Effets : Ce sorl est un don de
Kroryn a son grand frére. ILa
cible doit toucher la barre &
pleine main et jurer fidélité
aux Dragons. 5i elle a 8 ou
plus en Homme, elle s’en-
flamme et subit les dégits
normanx du feu. Cet enchan-
tement est utilisé par les
Inquisiteurs lors des grandes
chasses qui’ils organisent. La
population n’aime pas cet ins-
trument et il est arrivé
gu’elle lynche les Imquisi-
teurs gui enn abusaient.

chaussures minérales
Nivean : 2

Cofit: 16

Temps d'incantation : 8 heures
Difficudte : 20

sable, ean, rune de
pierre, voix roulante

Efllets : Ce sort est sans doute
' des plus visuels. lLe
magicien enchante des
chaugssuares, des chausses on
méme des sabots. Leur por-
tenr pourra prendre appui sur
tout support de pierre cotnme

s'il s’agissait du sol. Il ne
peut rester fixé 4 un mur
mais peut ¥y prendre appui
pour courir, sauler, pendant.
un combat. S5'il réussit un jet
d’Acrobatie conlre une Difli-
culté de 15, il pent méme
prendre le plafond pour
appui. Un adversaire aura
une Difficulté sapplémen-
taire de 10 pour toucher le
porteur des chanssures et ce
dernier aura un bonus de b
pour toute attaque spéciale
(feinter, attaque improvisée,
immabiliser, saisir, déséqui-
librer, etc.). Les magiciens de
Szyl possédent un sortiléege
sensiblement identique.

pierce Tombale

Nivean : 3

Coiit. : 15

Temps d’incantation : 10
minutes

Difficalte : 25

Clés : un muy, voix, posture
(tirer quelque chose)

Effets Ce sort est (rés
rapide. Il désolidarise un pan
de mur désigné par le magi-
cien. Ce pan va (au besoin) se

déplacer et 8’écraser sur une

zone. Il pése 200 kg + 50 par
Nivean de Réussite. Beau-
coup de laboratoires sont
ainsi gardés, Le magicien
lance le sort sur deux murs
opposés gui s’écrasent 'nn
aprés 'autre sur les intrus.

( armel crusher (suite)

Récemment, elle s’esi.
adjodinte une troupe de
magiciens venus de
Démes mineurs (hors
du royaume de Kern)
et tente d’organiser
une nouvelle croisade.
Ses posttions sont. tel-
lement radicales que
les Inquisiteurs eux-
meémes hésitent 4 1a
snivre dans celle voie.
Ceci dit, son discours
commence doucement
a faire écho.




(

Argomic

Argomir est un
mamiague, 11 adore
Yordre et la rigueur. Tl
ne peut concevolr la vie
sans se {ixer de buts
quasiment hors de
portée. Clest un
exemple pour les uns,
car rien ne peut Ebran-
ler sa volonté. Clestun
parasite pour les auntres,
car il ne lache jamais sa
proie. Pen de protec-
teurs 'apprécient mais
nombne d' Tngquisitenrs
lui vouenut wo culte.

Caste : Protecteur {(Lien-
tenant Inquisitenr)

FOR 6 RES &
INT 4% vOI, 10
COO 5 PER b
PRE 6 EMP 8

Physique : 5
Mental : 4
Manuel : 8
Social : 3

Chance : 0
Maitrise : 6

Aromre 1 34
Initiative : S3d

Senils de Blessure
Blessé (01-40) : OO0
Mort (41 et +) : O

Interdit: La Loidela
Justice

Privilége : Autorité,
Réquisition
Techniques :

I’ écaille du dragon,
TLa cuirasse du
dragon

Avantages : Sixiéme
Sens, Droiture

ors de la paix de Solyr, Brorne a com-

pris bien des choses sur la vie et sa

complexité. Dés lors, il prit plusieurs
décisions dont deux changérent la face du
monde. La premiére, certainement 'une des
plus immportantes pour le devenir de Kor, fut
de ne plus s’impliquer persommellement dans
des conflits. Cela dit Brorme a trouvé d’attres
moyens pour s'impliquer dans le devenir du
Royaume de Kor (les protecteurs, I'Inquisi-
tion, etc.). La seconde &tait de s’impliquer
dansle Lien aflin de redonner aux humains et
aux dragons la joie de cohabiter. Deés lors, il
poussa ses enfants a trouver leurs Flus afin
de leur transmetire riguenr, ordre et sens des
valeurs. Quoiqu’en pensent Kroryn et Kezyr,
cette décision navait pas pour but de former
un armée secréte d’humains fanatiques. Ses
objectifs étaient sains et reposaient sur vn réel
désir de paix et d"harmonie. T1 faul cependant
reconnaitre que la paranoia du Grand Dragon
de la Pierre tend parfois 4 donner a ses Flus
un réle peu glorieux - exactions de I'Inquisi-
tion, rigidité de 'administration défendue par
les enfants de Brorne, ete.
Il faut reconnattre qu’a 1'heure actuelle, le
Grand Dragon dela Pierre a en partie atteint
son objectif, car plns d’umn tiers de ses enfants
a établi le Lien avec un hwmain; ce gqui est de
loin la plus forte proportion au sein des
Grands Dragons !

Argomir est 'illuminé typique que les
adeptes de Brorne vénérent et les autres
humains haissent. Né au sein des sans

* Nous sommes les yeux
et les bras de la justice. ”
- Argomir,

Elu de la Pierre

castes, Argomir a, par son labeur et son abné-
gation, attivé ’attention d’Albaldur, 'un des
Maitres Artisans de Kern, forgeron de son
état. Aprés un apprentissage durant lequel i1
démonira tonte sa mailrise et sa volonté, il
put intégrer la caste des artisans. Tout allait
pour le mienx dans le meilleur des mondes,
aun point que Kwizz, un jeune dragon de
Kezyr, envisagea méme de lui “ transmetive
” le Lien. C’est alors que Argomir fut frappé
de stupeur i la vae d’un exercice de déploie-
ment, des protecteurs de la caserne princi-
pale. Dés ce jour, Partisanat lni sembla bien
fade et ses pensées se portérent constam-
ment sur Puniforme et la rigneur des repré-
sentants de Brorne. Les jours passérent,
Kwizz se faisail de plus en plus pressant
tandis que Argomir s’€loignait de plus en
plus de ses pairs. Une nuit fatidique, lassé
des pressions que le fils de Kezyr exercait
sur lui, Argomir décida de traverser Kern el
de demander “ P'asile ” aux protecteurs. Ce
qui lad fut accordé, mais dans la manceuvre
Eowizz perdit la vie !

Face aux officiers de la caserne, Argomir
expliqua son geste et accepta le jugement qui
serait porté 4 son encontre. Or, ce soir-1a,
Brorne était présent, car il participait an
Haut Conseil de I'Inguisition. Il fist admira-
tif devant tant de courage et de volonté et fut
amusé par le tour joué 4 la lignée de Kezyr.
Deés lors, il intervint en faveur de Argomir.
Depuis ce jour, il le manipule dans "'ombre
en vue de faire de lui le plus rigide des Inqui-
siteurs. Il paraitrait méme que Broroe pense
a i pour mener des actions contre cerlains
gronpuscules montés en secret par ses fréres.
Mystére. ..

Brorne éprouve énormément d’affection pour
les humains, au point de vouloir leur consa-
crer une partie de son éternité. Il s’est réel-
lement investi dans la consiruction des bases
et des réglements qui régissent la vie des
hommes. I se sent un peu comune le géniteur
de toute cette humanité insouciante el aime-
rait se comporier envers eux comme un bon
pére de famille : sévére mais juste ! Il croit
tant au potentiel de Uhumanité, gqu’il mise
énormément de son énergic au bon dévelop-
pement de sa caste. Il voit en elle un outil
pour protéger les hommes des dangers qui
les guettent (et d’enx-mémes).

Civisme et rigneur sont les qualités que
Brorne recherche chexr tout individu, Civisme
et rigueur sont les attitudes qu’il adopte lors-
qu’il rencontre les humains. 11 ne cherchera
jamais 4 les impressionner par sa magnifi-
cence draconique ; il préfere les rencontrer
sous sa forme de guerrier. Ainsi il pense poser
les bases d’une relation saine, franche et sin-
cére. Ceux qui ont peur, sentiront en lui la
force tranquille et le refuge idéal ; cenx qui
brillent par leur témérité, verront en lui un
adversaire invincible. Malgré son attitude
martiale, il se montrera toujours & 1’écoute
d’autrui et ne guittera jamais un interlocu-
tenr sans hui avoir fait la morale et avoir pro-
digué des conseils. Malgré sa rigueur, Brorne
est trés paternaliste pour ne pas dire senti-
mental.

Les compagnons draconigues

I.a plupart des enfants du Grand Dragon de la
Pierre n’ont pas compris la totalité de la phi-
losophie de lear pére. Ils confondent trop sou-
vent rigueur et imransigeance. Rares sont ceux
qui onl. développé 1me fascination (ouune réelle
affection) pour les humains. Trop nombreux
sont ceux qui volent en cette race inférieure un
amas d’étres irresponsables et incapables de
respecter les régles séculaires de la vie. Tls sont
souvent arrogants car ils savent qu’ils sont sans
faifle et que leur wole de gardien du royaume
esl.I'une des missions les plus importantes que
1’on puisse confier & un dragon. Ils sont fiers,
car ils sont la loi. Malgré celie attitude hau-
taine, ils sont aussi les premiers & constater
les mérites de 'un oun Pauntre individu, Consta-
tation qui débouche souvent sur 1'établisse-
ment d’vn Lien enire un hwmain d’exception el
un dragon aux valeurs civiques surdéveloppées.

One recherche Brorne dans 'humanité ? T1

n’ose certainement pas se avouer mais le
Grand Dragon de la Pierre retrouve dans 1'im-
perfection humaine les qualités de ses fréres
et sceurs. Ainsi, chaque jour, il se souvient de
ses propres limites; ce qui 1’'oblige a &tre plus
dur encore avec lui-méme. Nul n’est parfait,
pourtant. le Grand Dragon désire alteindre
cette perfection. Les humains qui attirent son
attention sont tous ceux qud, par leurs actes,
mettent en valeur ses crovances profondes. 11
voil en eux la preuve de la supériorité de sa
démarche vers I’épanouissement.

Humanisme ou Fatalisme, quelle dilférence ?
Toute déviation quels gu’en soient les fer-
ments se doit d’etre éradigquée du Royaume
de Kor. Malgré son sens de la mesure et de
la justice, Brorne ne congoit qu'une et une
seule facon de punir la trahison : la mort1
le répéte souvent A ses fils et & leurs Elus :
“ Qne cehd qui cherche a détruire ne
demande pas grice et soit, sans hésitation,
détriit A son tour I

Il de Brorne

Les enfants de Brorne sont trés proches des
humains et de leurs Blus. La relation qu’ils
entretiennent avec leurs compagnons peut,
souvent, s’avérer trés délicate et fatigante.
En effet, les jeunes dragons aiment s’attri-
buer le r6le de mentor, de maitre ou de pré-
cepteur de cet humain insouciant et trop fra-
gile. Certains se montrent * surprotectenrs ™
el entravent les actes de leurs compagnons
afin d’éviter que ces derniers ne rencontrent.
des enmmis, D’autres, sont exigeanis el rap-
pellent constamment leurs Flus a Pordre dés
qu’ils ont le sentiment que ces derniers pour-
raient 8'égarer. Quelle que soit leur attitude,
cependant, cette relation sera marquée dun
profond respect et d'un désir de faire pro-
gresser les hommes,

re prélude

Bien que Brorne pousse ses fils 4 s’impli-
quer dans le Lien, le choix dun nouvel Flu
ne se fait pas a la va-vite. Lorsqn’un jeune
dragon se sent prét 4 g’investir, il demande
4 rencontrer son pére qud le jangera et le
mellra & éprenve, il se montre digne de
fonder son lien, il peut alors partir en
quéte de son compagnon
homain.

M?‘Omif (suiie)

Désavantages :
Obsession, Regard
des dragons

Faveurs : La peau de
pierre, les reflets de
glaise, les portes de
silice

Compétences :
Armes contondantes
6, Armes de distance
4 Armes tran-
chantes 8, Artisanat :
armurerie (spéciali-
sation : espadon) 6,
Artisanat : forge 5,
Bouclier 6, Castes 3,
Commandement 5,
Corps 4 corps 6,
Diplomatie 3, Equi-
tation 5, Intinicda-
tHon 5, Lois 7
Equipement : Espa-
don (FORx2+16+11),
Tnit.-1D), Armure
d’écailles (pro-
tect.24, pénalité +15)




11 est dit que les Elus
de Brorne, contrdire-
ment a ceux des
autres Grands Dra-
gons, développent
avec Udge et la force
du Lien une éton-
nante faculté de sym-
biose. Les plus puis-
sants Flus semblent
en effet capables de
se fondre dans la
pierre, de résister aux
impuacts mortels ou
de modifier leur cycle
vital pour se changer
en véritables statues -
autant de pories
ouvertes sur de nou-
velles Faveurs...

I1 portera son dévolu sur un homme qui,
guelle gue soit sa casle (les sans caste ne
sont jamais choisis), son dge ou son sexe,
aura prouvé i plusieurs reprises qu’il déte-
nait certaines valeurs : honneur, respect,
ordre el rigunewr. Aprés de nombreuses
semaines d’observation (ce qui peut se trans-
former chez certains dragons en mois sinon
en années), le dragon demandera aux
anciens la tenue d'une assemblée de véné-
rables, Cetie dernigre, composée de dragons
ayant fait leurs preuves an cours des décen-
nies, pourra prendre 'une des trois déci-
sions suivantes : (1) refuser le Lien car 1’hu-
main est jugé pen sérieux, (2) accepter direc-
tement 1’&lablissement du Lien ou, ce qui
arrvive le plus souvent, (8) dépécher deux
observateurs draconiques qui, aprés avoir
suivi le futur Blu et Pavoir mis 4 'épreuve,
prendront une décision définitive et irrévo-
cable sur le sort de ce dernier.

Lorsque 'avis est (enfin) positif, le jeune
dragon offrira le Lien a4 son compagnon, Dés
cel instant, PTilu sentira que sa vie vient de
basculer et sera irrésistiblement attiré par
un espace retliré (habituellement monta-
gneux, sinon rocheux) dont il * sait ” qu’il
sera le lien de rencontre avec son compagnon
draconique.

Les rites

De par la nature de leur pare, les enfants de
Brorne accordent une importance sans borne
au respect de la hiérarchie el des rites qui
ponctuent la progression vers une plus grande
sagesse.

La hiérarchie imposée par Brorne est d'une
part trés rigide et d’autre part tellement com-
plexe gue la plupart des humains n’y com-
prennent rien, En effet, elle intégre de facon
informelle un ensemble de paramétres lels
que I'dge du dragon, les mérites acquis, le
lignage et le nivean de Lien.

Dans ce dernier cas, la hiérarchie peut anssi
se trouver sensiblement modifiée selon le res-
pect gque les dragons accordent 4 I'Fln mais
aussi selon ses derniéres aclions et la place
(eventuelle) qu’il occupe au sein des protec-
teurs. Les enflants de Brorne gérent cette
structure de facon intidtive et naturelle.

Les humains, enx, ont intérét i calquer leur
comporiement sur celid de Iears compagnons
draconiques sous peine de commettre un
impair,

Les rites, quant & eux, sont trés structurés,
mais clairement expliqués par le dragon 4 son
T, et valorisent la sagesse et la solennité,

Premier niveau : Enfant des Rochers

Le prélude se ponctue toujours par un
échange intime, pour ne pas dire mystique,
entre le dragon et son Elu. Les deux compa-
gnons ont rejoint un lieu discret. - une enclave
montagneuse, ime carriére, une grotte - et s’y
installent durant plasieurs jours. Durant. celte
période, les comparses seront plongés dans
une transe imperturbable an cours de laquelle
ils échangeront toules leurs émotions, leurs
souvenirs et leurs motivations. An terme de
cette symibiose, le dragon se retire pour obser-
ver son Blu. (Généralement, il ne le rejoindra
A nouveait que pour préparer son accession
an deuxiéme niveau. Cependant, bien qu’éloi-
oné, il conserve i regard trés attentif sur son
compagnon et, réguliérement, Ini enverra des
signes afin de le remettre sur le droit chemin.

Deuxiéme niveau : Tils de la Pierre

Accéder au deuxiéme nivean nécessite que
T’Blu ait fait un sacrifice en faveur des plus
démunis on de la société, Sa Maitrise doit
élre supérieure de 1 point 4 ce qu’elle était
lors du prélude. De plus sa Tendance Dragon
doit etre de 8 minimum et les deux autres ne
peavenl excéder 1,

Une fois ceci acquis, son dragon le rejoindra.
Au bout de quelques jours (uste le temps de
renouer le contact physique), ce dernier le
conduira sur le plus haut sommet 4 proxi-
mité, La, Pattendent d’auntres Elus dn
deuxiéme nivean. Les quelques heures pas-
sées en leur compagnie, renforceront les com-
pagnons dans leur Lien et raffermira leurs
convictions, tout en tissant des liens indé-
fectibles entre pairs.

Troisiéme niveau : Bouclier de Granit

Pouwr prétendre accéder au troisiéme niveau,
un B doit avoir développé Maitrise & 6 mini-
mum. Sa Tendance Dragon doit &tre de 8 an
moins et les deux autres ne penvent excéder
0. De plus, il aura dii montrer son intégrité,
la riguenr de son jugement et les qualités de
son Ame, en ayant dirigé une troupe
d’hommes dans un but sincére et juste.

Le jour venu, il sera convié par son dragon an
Tribunal des Anciens. Face A un aréopage de
vieux dragons (sous forme humaine), I’Elu
devra narrer ses exploits avec courloisie,
déférence et modestie. En fin de cérémonie,
sa vie sera louée par une foule ’Flus de bas
nivean qud 1’attend au porte dua tribunal, Dés
ce jour el 8’il est déja membre de la caste des
protecteurs, il pourra &tre désigné comme
Champion par Brorne.

Quatriéme mivean : Protectews des Roches
Pour prétendre accéder au quatriéme niveau,
un Blu doit avoir développé Maitrise 4 7. Sa.
Tendance Dragon doit &tre a 4 minimum, ses
deux autres Tendances 4 ) et ne compter
aucun cercle noirci. De pluas, il aura d prou-
ver son abnégation en mettant fin 4 une
guerre sanglante on un conflit vieux de plu-
sieurs années,

11 n’y a pas a proprement patler de cérémo-
nie d’intronisation. Son dragon hui confie
solennellement que le jour est venu el que
Brorne a toute confiance en lui.

Cinguiéme nivean : Commandeur des Rocs
Quels que soient les attribuis de I’Elu, il doit
&tre mort pour autrui 8'il veut atteindre cet
ultimne nivean de confiance. Les rares Flus du
cinquiéme niveau ont tous eu droit & une
grande cérémonie fagstueuse, quoique d'une
rigueur trés martiale, en présence de tous les
autres Flus de Brorne ainsi que de tous les
dignitaires de la caste des protectenrs. Si
Brorne préfere que ses plus fideles Tlus pas-
sent pour mort, c’est essentiellement pour
que sa parole soit transmise, respectée et
appliquée sans le filtre de I’admiration et de
la gloire humaines,

épreuves et sancrions

Les raveurs de rrorne

Tremier givean : De pierre et de cristanx

Trois fois par jour, le personnage peut utili-
ser cette Faveur pour entrer en résonance
avec la pierre, dans le but d’écouter et de
percevoir des bruits & distance. Du moment
que le Heu od il se trouve et celui qu’il sou-
sont reliés par le sol ou
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haite “ espionner
par un élément minéral - tel gu’nn mur, une
paroi rocheuse, ele. - il peut ainsi snivre une
conversation proche ou percevoir des bruils
émis a des dizalnes de meétres,

La distance séparant le persommage de sa
cible ne doit jamais excéder 20 fois son
niveau de Lien en métres. Pour entrer en
résonance, le personnage doit effectuer un
jet de Mental + Perception + Tendance
Dragon contre une Difficulté de 15, qui peud-
&lre augmentiée en fonction d’éventuelles
interférences.

I.a résonance est active pendant 1 minute +
1 par Nivean de Réussite.

Denxiéme nivean : La mémoire de la Terre
Une [ois par jour, le personnage peut entrer en
contact avec 1’esprit de la Terre et apprendre
ce qui s’est produit 4 I'endroit oi il se trouve.
5’1l rénssit un jet de Mental + Empathie +
nivean de Lien contre une Difficidlté de 15,41
pourra obtenir une information + 1 par Niveau
de Réussite. Cette Difficulté peut &ire aug-
mentée ou réduite de 5 en fonction de 'envi-
ronnement géographigue ou magique du per-
somnage - plis facile en pleine montagne, plus
délicat en forét, totalement impossible en
mer. Le meneur de jeu reste libre des infor-
mations qu’il transmet au personnage, en
fonction de Pendroil, de 'anciennelé des évé-
nements, des énergies magiques mises en
ceuvre, ete. 51 la Terre a bonne mémuoire, les
énergies de cet élément ne comptent pas
parmi les plus communicalives et leurs infor-
mations auront tendance 4 étre brutes, sym-
boliques et difficilement compréhensibles par
un esprit humain,

Troisiéme niveau : I.’éclal de pierre

Une fois par jour, le persommage peut confé-
rer A une armure ou 4 un bouclier le pouvoir
de résister 4 n'importe quelle attaque phy-
sigue. Il hud suftil de toucher 1’objet de la
main pour ’enchanter une journée durant
et lui permettre d’annuler tous les dom-
mages infligés par une atiagque, au choix de
son porteur. I’enchantement disparait ins-
tantanément si I'Flu conserve le dé de
I'Homme ou de la Fatalité lors dun appel
mx Tendances, que 'objet lul appartienne
o1t non.,

Quatriéme niveaun : La force de silice

Une fois par jour, le personnage peut pactiser
avec la pierre et voir son corps se couvrir de
plagues de silice.

Pour ce [nire, il doit se dévétir et rénssir un
jet de Mental + Volonté contre une Difficulte
de 10. Cetle carapace reste active 5 minules +
10 par Nivean de IRéussite obtenn et procure
4 I'Hlu une armure naturelle d’Indice de pro-
teclion 80, ainsi qure deux cases de blessures
légéres supplémentaires. Cette protection
s’ajoute & une éventuelle armure.

En contrepartie, toutes les actions Sociales ou
Manuelles du personnage voient. leur Difficulté
angmenfer de 5.

Tant que le personnage est couvert de sa cara-
pace de silice, il voit sa Tendance Dragon aug-
menter temporaivement de 1, pouvant
ainsi dépasser B, mais ne peut plus
faire appel aux Tendances.




Cinquiéme nivean : L'argile de la vie

Le Lien entre le personnage et ’élément de
Brorne est si fort gue 1'Elu peut désormais
puiser dans ’argile primordial pour créer 1a
vie et remplacer tm membre détruit ou sec-
tionné. Tout d’abord, le personnage doit
fagonner un membre en usant d’argile et de
magie, et réussir un jet de Manuel + Empa-
thie + Tendance Dragon contre vme Difficulté
de 15, Les Niveaux de Réussite obtenus
s’ajoutent au jet de Manuel + Volonité + Ten-
dance Dragon contre une Difficulté de 20 qu’il
doit ensuite réussir pour le greflfer par magie
Aun &lre vivant, qu’il soil humain ou animal.
Une fois greflé, le membre et ses muscles
obéissent pleinement A leur porteur, mais
celui-ci perd définitivement 1 point A’Empa-
thie et 1 point de Coordination. Pour chaque
Niveau de Réussite obtenu sur le second jet,
celui de la greffe, le bénéficiaire gagne défi-
nitivement 1 en Force et en Résistance,
Cette Faveur ne permet pas de créer un
organe sensoriel, tel qu'um ceil ou un oreille,
el encore moins une téte. De plus, elle ne
fonctionne pas sur un &tre mort ou possédant
une Tendance Fatalité plus élevée que la Ten-
dance Dragon du personnage.

sanctions et mnverdils
Les Interdits de Brorne sont stricts, rigides
et contraignants :

La Loi de I'Ordre : jamais tu ne troubleras
I’ordre établi, I”Elu ne se laissera jamais
dominer par la tentation de nuire i autorité,
méme si cette derniére est contestable, et
veillera A toujours défendre les valeurs de ses
pairs. I1 n’utilisera ancun moyen détourné
pour faire valoir son droit, car seule la vérité
et ordre guident ses pas.

La Loi de 1la Justice : tune laisseras itnpunie
auncune injustice. L'Elu est le garant du res-
pect des Lois draconiques, clviles et morales,
11 veillera towjours 4 ce que ses actes, ainsi
que ceux d’autrui, soient justes et ne nuisent
A personne.

La Loi de ’Abnégation : tu ne vivras que pour
autrui. L’harmonie du Royamme de Kor
repose sur I'équilibre engendré par les actes
de chacun. Le sacrifice constant de 1'Flu a
pour fonction de rectifier les petits déséqui-
lbres susceptibles de perturber ce grand
tout. Ce sacrifice implique le don de soi lors
de 1a lutte contre le danger, mais anssi le don
de ses biens an profit des plus démunis.

( Les sancrions

Brorne se sent investi d’un rdle de juge et
d’arbitre, tole qu’il délégue 4 ses enfants et
Flus. Dés lors, chacun se doit de mmontrer
T'exemple et de respecter 'egprit de la lignée
a la lettre. Toute déviance, méme minime,
doit &lre expliquée et argumentée devant un
comité de sages composé d’humains et de
dragons. Toute erreur, toul mangquement. ou
tout égarement se verra sanctionné de facon
Jjuste, mais ferme. Les pénitences sont le lot
quotidien des adeptes de la rigueur du Grand
Dragon de 1la Pierve.

Les sanctions mineures seront d’ordre admi-
nistratif - rétrogradation au sein de sa caste, -
amende, ponction sur solde, saisie de biens,

etc, Des manguements plus graves, impli-
guent Porganisation dun conseil de disciphine
qui statuera sur le sort du contrevenant, Les
sanctions peuvent, dés lors, concerner des sus-
pensions de Faveurs, des quétes & réaliser ou -
tout simplement I'exclusion de la caste ou’

Tanmilation du Tien. Enfin, si les crimes per-
pétrés soni jugés comme monstrueis, tels qgue
le menrire d'un dragon, le mjlitan'tiémé
humaniste ou Passassinat d%m dignitaire de
la caste des protecteurs, le Grand Coﬁéejl, de
la Pierre statuera sur les chatimentsa appli-
quer - mutilation, torbire, s et
est composé de huit £l

Grand Dragon Ini-mémi

de haut rang de la CE].S




( Les FAVEUrs temporaiccs

In plus des Faveurs octroyées par les
Grands Dragons lorsqu’un Flu fait progres-
ser son niveau de Lien, nn personnage peuat
acquérir des Taveurs ou des avantages sup-
plémentaires durant une certaine période -
souvent I’espace d’une mission oun d’une
quéte. Ceux-ci sont en fait des dons tempo-
raires faits par leurs compagnons draco-
nigues en viue de leur permetire d’accomplir
plas facilement leur tiche,

Ces Paveurs temporaires peuvent prendre
phusieurs formes qui elles-m2mes dépendent
de différents parameétres tels la lignée du
jeune dragon, la force du Lien, les relations
entre les deux compagnons, 'intérét du
dragon pour 1la mission en cours, ete. Notez,
cependant, que ces Faveurs ne seront jamais
oclroyées a des personmages qui ménent une
quéte pour se purifier, et lever une sanction
4 leur encontre, on pour atteindre le niveau
de Lien supérieur. Ces Faveurs temporaires
dureront parfois toule la durée d'une mis-
sion, tantét une seule action, De méme, elles
peuvent &lre automatiques et faire partie
intégrante du personnage, ou &tre appelées
selon des consignes que le compagnon dra-
conique aura fixées.

Les fruits de 1a connaissance : ces Faveurs
sont le résultat d’une bonne entente entre
le dragon et son Elu. Ainsi, ce dernier peut
se voir offrir des bonus dans des compé-
lences qu’il posséde déja, des améliorations
de ses Attributs Majeurs ou Mineurs.

Le dragon peuwt aussi aider son compagnon

La mort ’un compagnon

A exacerber certains traits de son caractére :
I'Flu gagone ainsi, temporairement, tm Avan-
tage supplémentaire.

TLes Favenrs temporaires spécifiques : chaque
lignée peart, Pespace d’un instant et i de rares
occasions, permettre 4 ses Blus de disposer
de Faveurs majeures. Plus souvent, les jeunes
dragons se contenteront d’olfrir 4 leurs com-
pagnons des “ succédanés ” de Faveurs. Par
exemple, un fils de Szyl fotamira 4 son Flu un
microclimat le temps d'une nuit a la belle
étoile. Un enfant de Kroryn accordera
quelques coups spéciaux le temps d’un
combat important, ou quelques coups défen-
sifs, dane le cas de la lignée de Brome.

Les cadeaux : ces Faveurs prennent la forme
d'un présent, que ce soitun objet, un familier
o un autre humain, que PEln peut wutiliser
dans les conditions fixées par son dragon.
Ainsi un persommage peut bénéficier de la pro-
tection d’un garde du corps surentrainé (pour
Kroryn), recevoir une monture robuste (pour
Heyra) ou encore recevoir une armure ouvra-
gée d’un fils de Brorne ou de Kezyr.

Les Faveurs majeures : ce dernier type de
Faveurs est trés rarement proposé par un
Jeune dragon, car il T’oblige 4 contacter son
Pére ou sa Mére. La plupart du temps, 'oc-
troi d’une telle Faveur nécessite, en retour,
un grand sacrifice. Ces Faveurs regroupent,
entre autre, les soins et le rappel a la vie, I’ob-
tention de sorts trés puissants ou encore 1a
modification de 1'ordre établi.

La mort d'un Elu, donnera toujours lieu & une enquéte et éventuellement G des sanctions.
Ces derniéres seront tantét mineures et * pédagogiques *, allant des mutilations & {'em-
prisonnement, et tantot définitives - exécution du meurtrier. Les enfunts de Brorne ne
cherchent pas a venger la mort d’un de leurs compagnons, mais bien a faire respecter la
loi et a remettre les contrevenants dans le droit chemin. Cela dit, si UElu meurt des mains
d’un Humaniste ou d’un Fataliste, ce dernier a trés peu de chances de survivre. Selon
Uimportance du défunt, un tel acte peut conduire a des représailles massives qui se ponc-
tuent, parfois, par une croisade.

La mort d'un Elu sera toujours accompagnée d’une cérémonie d’hommages organisée par
ses pairs, au cours de laquelle ses mérites seront rappelés et glorifiés. De plus, quel que
soit son rang, UBlu aura droit & Uérection d’une statue dans la Salle des Hauts Faits de
Uacadémie militaire de Kern.

La mort d’un compagnon draconique plonge un humain dans la mélancolie. It se retirera
momentanément du monde civilisé, souvent pour un refuge dans la montagne, afin de
réfléchir sur sa vie et le sort du monde. Ensuite, aprés une période qui peut durer de
quelques jours d plusieurs années, il part en quéte de réponses et de justice. Sa vie sera
dés lors motivée par la recherche et la compréhension des tenanis et des aboutissants qui
ont conduit i la mort de son compagnon. Il chiitiera les responsables et pourra, si le
besoin s’en fait sentir, disposer des ressources dont disposent les protecteurs et les autres
Flus de Brorne.




Et pendant ce temps
li...

Ces pelites rumeurs
sont destinées d plu-
steurs choses. Ce
sont des histoires qui
sont colportées par
les caravanes mar-
chandes, puis qui
sont déformées par
chaque nouveau nar
rateur. Flles ont
pour but de donner
le sentiment & vos
personnages que le
monde continue de
tourner sans eux.
Elles peuvent aussi,
Je Uespére, vous ins-
pirer gquelques petites
aventures. Tnfin cer
taines d’entre elles
ne sont pas inno-
centes et il est bien
possible gue vos per-
sonnages en enien-
dent parler a nou-
veau dans le futur...

L’armée était impressionnanie. Plusieurs mil-
liers d’hommes avancaient ainsi d’un pas
décidé dans les étendues neigeuses des mon-
tagnes du sud-ouest des Marches Alyzées. Sous
leurs pas et ceux de leurs animaux, le sol se
transformait en une boue épaisse et collante
génant la progression des retardataires. Malgré
les rafales de vent et les nombreuses chutes de
neige, rien ne semblait pouvoir interrompre
Uinexorable progression de Uimpressionnante
procession.

- Maitre Inquisiteur, nous n’avons pas retrouvé
les fuyards, mais nos éclaireurs indiquent qu'ils
ont dit tenter de couper par la passe des six
cents afin de gagner du temps pour pouvoir
prévenir les maudits de la terre.

- Que vos hommes continuent a chercher et
qu’ils les trouveni. Sinon, que le grand Brorne
m’en soit témoin, ils apprendront d regretier
amérement d’avoir échouer & me servir.

ux frontiéres des Marches Alyzées,

dans les montagnes du royaume de

Kern, une importante armée est en
train de se lever, Sous les ordres d’un fana-
tique draconique de la pire espéce, le Maftre
Inquisiteur Egolar Syn, des milliers de
fidéles intégristes se sont réunis afin d’al-
ler porter la bonne parole, et le feu purifi-
cateur, au coeur d’une cité des Marches Aly-
zées placée sous la protection des Huma-
nistes. Ces croisés se font appeler les
dammnés car ils sont convaincus que "homme
est condamné A vivre dans le malheur tant
que toute trace dhérésie n’anra pas été defi-
nitivement éradiguée.
Ces milliers d’hommes, armés par 1’'Inqui-
sition, sont donc désormais préts a4 mourir
en espérant que leur sacrifice offre vm avenir
meilleur an reste de I’humanité. Inutile de
décrire les ravages gqu'une telle armée est
capable de réaliser entre les mains d’un
Inguigiteur illuming.

L’AVENTURE

wiome

es de la folie

Cette aventure pent commencer de bien des
maniéres pour les aventuriers. Quoi qu'il en
soit 1l est important qu’ils se trouvent aux
abords des frontieres de UBmpire de Solyr,
des Marches Alyzées et du royaume de Kern.
Peu importe donc les raisons qud peuvent les
amener i se trouver en un tel endroit, mais le
fait est gqu’une fois sur place il leur sera

demandé de pénétrer au coeur du royaume
de Kern afin d’aller enquéter sur d’éventuels
problémes a venir d'une petite ville fronta-
liere nommeée Remkart.

Selon votre groupe, celte demande peut pro-
venir de différentes sonrces : dragon dévoué
ala cause hnumaine (Kezyr ou Khy), Plioile du
groupe, des résistants de la faction humaniste,
ete. Quoi qui’il en soit leur comntact pacattea pré-
occupé par les actions a venir de PInguisition.
I demandera aux personnages de bien vouloir
aller se renscigner sur des {roubles ayant en
lieu dams la région de Remkart, afin de pouvoir
éviter tout probléme et toute intervention des
armeées de I'Inquisition.

( remkart
Voyager dans le royaume de Kern n’est géné-
ralement pas un probléme. Les routes sont
bien entretenues et de nombrenx relais per-

metient aux voyageurs de se reposer des
fatigues du voyage. Cependant I'hiver est
tombé {6t cetle année et ce sont des violentes
rafales de vent et de neige qui s’opposeront
durement 4 la progression de voire petit
groupe d’aventuriers.

L’arrivée i chague relais devrait &tre fétée
comme la fin momentanée d™une véritable
épreuve d’endurance. Prenez le soin de
décrire le froid qui, peu a peu, parvient A
passer oulre les épaisses couches de fourrure
dont les personnages sont revétus, la fatigue

qui lentement envahit leurs membres engour-
dis, les flocons de neige qui parviennent a
g’insimuer sous les couches de lissu qgui leur
protégent le visage et les yeux, Décrivez la
progression lente et diffiefle dans une neige
épaisse el collante, puis, lorsqu’ils finissent
par arriver dans un relais, jouez sur le
contraste, la douce chaleur émanamt du feu
de bois crépitant dans la cheminée, les
odeurs de nourriture, les rires et les chants
qui font place au long sifflement monotone du
vent s’engouffrant dans les montagnes.
Libre & vous de décider de la durée de ce
voyage. Il vous est parfaitement possible d’y
intégrer des événements de volre cru : raids
de pillards, avalanches, attaques de bétes
sauvages, ete.

Quoi gu’il en soit les personnages finiront par
arriver en vae des murailles de la ville de
Rembkart, Cette cité abrite gquelques milliers
d’habitants en temps ordinaire. Pour I'es-
sentiel, il s’agit de mineurs g’occupant d’ex-
traire des pierres précienses de mines envi-
ronnantes. Il est aussi possible d’y trouver
une assez forle population marchande et ce
pour deux raisons : la présence d’exploita-
tions de pierres précieuses ef la proximité de
la ville avec les routes commerciales desser-
vant les provinces des Marches Alyzées. Rem-
Jkart est une ville typique de Kern, des habi-
tations basses et solidement béties grice a
de volumineux blocs de pierre, des rues
larges se coupant en angle droit, une place
centrale ornée d’une sialtue de Brorme, un
imposant édifice hébergeant les protecteurs
de la cité, une tour de pierre sombre abritant
les membres de PInguisition et d’impres-
sionmantes murailles élevées par des adeptes
de la magie de la pierre.

Rapidement les personnages powrront se
rendre compte d'un élément anormal. A
quelgues centaines de métres en contrebas
de la cité un immense campement s’étend
dans une plaine enncigée. Ce sont des cen-
taines de tentes gui sont ainsi groupées
auntour de grands brasiers, et ce sont des mil-
liers d”hommes et de femmes qui s’aggluti-
nent en silence autour de ce méme feux.
Firangement un silence pesant régne sur ce
campement el les personnages pourront vite
remarquer que il chant on nul rirve ne vient
égailler celte triste assemblée.

( Les damnés de la tecce

Il faudra gue les personnages prennent le
temps de sympathiser avec des habitants de
la ville (quelques tournées générales sont

L’AVENTURE

souvent du meilleur effet pour obtenir de tels
résultats) pour pouvoir en apprendre plus sur
cet élrange campement,

- Vous savez mon bon ami ces gens-1a il vaut
mieux pas trop les réquenier. Nous ici on res-
pecte les lois des Grands Dragons pour siir.
Ca on peut pas dire de nous gqu’on est des
hérétigques, mais bon on sait aussi laisser vivre
les gens selon leurs idées tant que ca dérange
pas les dragons. Mais ces gens-14, ils sont dan-
gereux. Ils se font appeler les damnés de la
terre car ils sont convaincus d’éire condam-
nés a souflvir tant que des traces d’hérésie,
comme ils disent, existeront dans Kor.
L’bomme regardera alors autour de lui avant
de baisser le ton. Y en a qui raconte gue leur
chef, un homme dangereux que celui-1a, y vou-
drait bien remédier a4 ce probléme d’hérésie
de mamniére expéditive et que ces pauvres gens
v seraient la pour ¢ca, Mais vous savez moi,
plas loin je me trouve de leurs histoires d'In-
quisition, mieux je me porte..,

Interrogé sur le fameux chef de ces fana-
tiques I’homme reprendra presgue en mur-
murant et tout en jetant des regards inqutets
autour de lui. B

- Leur chef y s’appelle Egolan Syn. C’est une
sorte de commandant ou de grand maitre an
sein de I'Inguisition, Ne vous fiez pas 4 sa
ternue immaculée, cet homme a plus de sang
sur les mains que nombre des plus atroces
pillards ziils. Il briile et il &irvipe toutl ce qui
ressemble de prés ou de loin & un hérétique.
Oh bien sfir son ordre 1’a de nombreuses fois
condamné pour des jugements quelque peua
hitifs, mais en définitive 1" Inquisition semble
bien heureuse de disposer d'un servilteur
aussi dévoué et fidéle. Un petit conseil pour
la route, évitez son chemin el vous augmen-
terez probablement vos chances de devenir
un jour grand-pére. .
Tn personnage réussissant vm jet de Percep-
tion Difficulté 15 pourra remarquer un
homme gui semble préter une grande atten-
tion & sa discussion. Interpellé 'homme fein-
dra de ne pas comprendre de quoi il retourne
(et 1l serail des plus délicats de provoquer
ure rixe en ces Heux).

Tl sera impossible d’en apprendre plus auprés
du comamun des habitants de la ville.

De leur cété les marchands disposent de
quelques informations supplémentaires. Des
persomnnages un tant soit pen diplomates,
dotés de contacts, ou particuliérement géné-
reux, pourront ainsi apprendre que les
damnés sont en train de s’équi-
per pour etttreprendre

(

Et pendant ce temps-
la... dans le
Royaume des Fleurs
Au coeur du
Royaume des Fleurs,
un groupe de mages
serait parvenu d obte-
nir une fleur réunis-
sant l'essence méme
de chacun des
Grands Dragons.
Malheureusement nul
ne sait @& quoi peut
bien ressembler, ou
quels peuvent &tre les
pouvoirs d’une telle
merveille car les
mages ont été sauva-
gement exécutés et la
fleur dérobée peu
aprés Uannonce
publique de sa créa-
tion. Une forte récom-
pense est promise d
toute personne sSus-
ceptible d’aider &
retrouver les cou-
pables de cet odieux
crirme,
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LTS PROTAGONTSTES

Egolan Syn
Casite : Protecteur (Coin-
mandenur)

FOR 8 RES
INT 5 VOL
COO 6 PER
PRE 7 LMP

LWNDO

Physique : 7
Mental : 4
Mannel :

Social : 4

Chance : O
Madtrise : 8

Armure : 19
Initiative : 8d

Seuils de blessure
Hgratignure Q0O
Leégere 000 -1
Grave (016 -3
Fatale [e]8) -B
Mort 0

Interdii : La Loi du
Sacrifice

Priviléges : Autorité,
Cuirasse, Défense,
Réquisition
Avaniages : Convic-
tion, Renommeée

Compétences : Armes
coniondantes 6, Armes
de distance 6, Armes
tranchantes (spéciali-
sation : épée longue) 9,
Athlétisme 6, Bou-
cler 7, Castes 5, Com-
mamdement 9, Corps 4
corps 7, BEquitation 6,
Esquive 8, Intimmida-
ton 8, Lois 8, Stratégie
(spécialisation
memoenvre 11) 9

Magie : Magic instine-
tive 6, Magie invoca-
toire 6, Sorcellerie 5,
Spheére de la Pierre 7

Sorts : Tous les sorts
de la Sphére de la
Pierre

umn long périple dans la montagne. Aucun mar-
chand ne sait véritablement oa les damnés
pourraient désirer se rendre mais ils pour-
ront expliquer que ces fanatigues sont en
train d’accumuler des stocks de nomrriture et
de fourrures, mais aussi de grandes quantités
d’huile incendiaire, de fleches et de lances,
11 lenr paraiira évident gu’un tel rassemble-
ment ne peut qu’avoir pour but le massacre
dune communanté d hérétiques. ..

Un dernier point lmportant, il sera aussi pos-
sible de découvrir que les hommes qui vien-
nent équiper cette petite armée payvent rubis
sur Vongle sans tenter de marchander
(comme s’ils trouvaient cela dégradant pour-
ront alfirmer certains marchands).

Aprés avoir passé quelques jours en ville les
persounages pourront enfin remacquer
quelques derniers détails : les protecteurs de
la ville ne semblent pas particuliérement
apprécier la présence de tels fanatiques chez
eux, interrogés ils pourront expliguer qu’ils
esliment que ces hommes pervertissent les
enseignements de Brorme. De plas, de nou-
veaux pélerins viennent rejoindre les rangs
des damnés chaque jour,

( v’eeil de la tornade
Il paraitra vite évident aux personnages qu’il
est important de dissimuler toute trace d"hé-
résie. Cependant, s’ils n’y pensent pas, faites-
leur cruellement remarquer cet oubli. Ainsi
s'lls arborent des armes mécaniques on des
symboles fatalistes ils seront rapidement pris
i purti par des damnés se trouvant en ville. T1
sera alors nécessaire de gérer la sitnation
avec beaucoup de finesse si les personnages
ne désirent pas devoir 8’enfuir sous une phuie
de pierres.
Sinécessaire la milice de la ville interviendra
afin de venir protéger le groupe (mais seule-
ment si vos persommages n'ont pas agi de
maniére trop iimpulsive, en sortant leurs armes
et en commencant 4 trucider des pélerins par
exemple), quitte & leur proposer me petite
place en prison le temps que les damnés quit-
tent Jes lieux. Si vos aventuriers sont intelli-
gents, ils devraient vite comprendre que les
habitants de Remkart n’apprécient que fort.
peu la présence de ces fanatiques, libre 4 eux
de tenter d’utiliser cela 4 leur avantage.
Pour comprendre les objectifs de cette assem-
blée il sera néanmoins nécessaire de se méler
aux pélerins afin de pouvoir enfin décowvrir
oft ces gens désirent aller précher la bonne
parcle... et porter le fea purificateur. Se

méler aux damnés n’est pas une chose des
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plus dilliciles, cependant avant de laisser vos
personnages entrer dans le campement,
prenez soin de permetire & vos joneurs de
relire les [idits draconigques,

In effet, les avenluriers pourront vite remar-
quer que les groupes de nouveaux arcivants sont
interrogés par des membres influents des
damnés. Cesl ansi gque, sous une grande tente
et an miliex d’une assemblée de plusiewrs
dizaines de fideles, les personnages seront. lon-
guement questionnés sur ce qu’ils savent des
Tidits draconiques et ce qui'ils en pensent. Mais
anssi sur ce qu’ils pensent des hérésies mor-
telles que sont ’Humanisme et le Fatalisme.
Libre a4 vous de gérer cette scéne comme vous
P’entendez, il est ainsi possible de 1a jouer entis-
rement avec vos joueurs ou de leur permetire
d’effectuer quelques jets de dés pour blufler
leur snditoire. N oubliez pas cependant que cela
peut-&lre une occasion intéressante de roleplay,
un moment ofl vos jouewrs pourront pewt-étre
nHeux appréhender Ie schisme qui existe entre
les différentes voies philosophiques qui s'of-
frent aux personnages de Prophecy. S’ils pas-
sent cette petite épreuve avec succes, une ample
robe de bure noire leur sera alors remise afin
qui’ils se fondent 4 la masse des damnés, puis
on les ménera jusqu’a une des places libres
dans une grande tente commune.,

Ils pourront alors remarquer que Pambiance
n'est pas franchement a la rigolade mais
plutot 4 la méditation et 4 1a flagellation, Les
hommes et les femmes qui composent les
damnés sont de toute évidence des &tres
préts A commettre les pives edrocités au nom
des grands principes qu’ils défendent. Il est
inutile d’attendre la moindre once de pitié
de leur part car la plupart seraient préts a
égorger sur-le-champ pére, mére et enfants
au moindre soupcon d’hérésie.

Pour apprendre ofi comptent se rendre les
damunés il faudra &lre prét 4 passer quelques
Jjours en leur compagnie. Prenez soin de leur
faire ressentir I'atmosphere lowwde ei pesante
qui régne en ces lienx. Décrivez les scéues
d’automutilation quotidienne, les hurlements
sondains de quelques préchenrs fanatiques,
les regards lourds et percants des Inquisi-
teurs d"Egolan Syn a la recherche d’éventuels
hérétiques cherchant 4 se dissimuler parmi
les damnés afin de corrompre cette sainte
assemblée de PVintérieur. ..

Finalement 'assemblée se mettra en route
pour sa croisade sacrée el ce n'est qu’apres
quelques jours de patience que les personnages
pourront enlin avoir 1’occasion d’en apprendre
plus sur les buls de cetle sombre équipée.

Les damoés prendront done la route, insen-
sibles aux assauits du vent et de la neige.
Rapidement les plas faibles tomberont de
fatigue el de {roid et seronl vite abandonnés

par leurs condisciples, vains martyrs d’une
adieuse croisade. Prenez ici le temps de faire
ressentir la nouvelle ambiance de cette
assemblée. Les damnés semblent en quéte
de sang, ils ne ré&vent plus que de massacrer
des infidéeles, que de libérer Kor de la menace
des hérétiques qui pexrvertissent ce monde.
Ces gens sont dangereux, fajtes-le com-
prendre A vos joueurs.

Béves de destruction

Aun cours du voyage, les aventuriers auront
Poccasion de voir nwn honnne au port noble
et altier chevaucher entre les damnés. Cet
homme aunx longs chevenx moirs flottanti
dessus ses vétements d’un blanc immaculé
n’est autre que le Mafire Inquisiteur Egolan
Syn. Réguliérement il s’entretient avec cer-
tains de ses Lieutenants sur la meilleure
route 4 suivre. Si les personnages font
preuve d’un mininum de discrétion, ils
devraient pouvoir parvenir i €pier certaines
de ces conversations, prenez alors le temnps
de distiller certaines de ces informations an
fur et & mesure de la progression de la croi-
sade :

- Les damnés doivent se rendre jusqu’a une
ville nommée Bételdane sitnée dans les
Marches Alyzées.

- Dans cette ville, vraisemblablement sous la
coupe des Hinmanistes, une école viendrait
d’glre créée afin d'étudier les différentes
Btoiles et leur influence sur I’humanité et
sur les dragons.

- Cette ville abriterail aussi un vieux sage
disposant de grandes connaissances concer-
nant les différentes Ftolles et lewrs Inspirés.
- BEgolan Syn semble vouer une haine parti-
culierement féroce envers les individus lHés
amx Btoiles, et il compte bien ne latsser der-
riére lui que des ruines et des cadavres.

11 est évident qu’en raison des conditions
climatiques il est peu probable que des
hommes des Marches Alyzées puissent
découvrir 'existence de la croisade des
damnés. De ce [ail, sans la moindre prépa-
ration, il est peu probable qu'une petite ville
d’érudits soit susceptible de tenir plus de
quelques heures face aux fanatiques réunis
par Egolan Syn.
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La grande évasion
Les personnages vont donc finir par décou-
vrir 1’'objectif des danmeés, une petite cité
d’érudits an sein de laguelle vivent des
hommes gui seraient susceptibles de les
aider 4 mieux comprendre le sens du lien
avec les Titoiles, le sens de la grande pro-
phétie. Pour pouvoir prévenir le massacre
ammoncé de cette communaunté d’érudits ils
n’ont que peu d’options & leur dispositions :
- Tiliminer Egolan Syn n’est mé&me pas envi-
sageable, Il est en permanence protégé par
de nombreux damnés et Inquisiteurs., Qui
plus est, gi jamais des persommages particu-
ligrement doués réussissaient cet exploil,
Hgolan deviendrait alors rapidement un
martyr de sa cause et les damnés n’en
seraient que plus désirenx d’en découdre
avec des hérétiques.

- Conlacter d’éventuels messagers reléve de
P’impossible. BEn raison des conditions cli-
matiques nul &tre censé ne s’aventure plus
dans les montagnes et les rares refuges ont
été désertés depuis déja plusieurs semaines.
- La seule solution véritahlement efficace
serait de fuir la croisade afifi de parvendr & la
devancer pour pouvoir prévenir 4 temps les
érudits de Bételdane.

Laissez & vos personmages le soin d’organiser
cette firite. 11 lenur sera éventuellemernit pos-
sible de s’emparer de gquelgques chevaux des
neiges montés par des Inquisiteurs durant
une nuit noire et silenciense. Ces montures
sont de puissants chevaux (semblables a4 des
percherons) & 1épais pelage blanc et dont les
larges patltes ont moins tendance i s’enfon-
cer dans la neige gque les sabots de montures
traditionnelles.

Le diable aus trousses

1 ne faudra pas longtemps aux damnés pour
comprendre ce qui se passe. Dés le lende-
main, Egolan dépéchera une vingtaine de ses
plus fidéles servitewrs A la poursuite des per-
sonnages.

Il faudra que les personnages sachent utili-
ser au miecux le relief et le climat, gu’ils
apprennent a faire de ces adversaires des
alliés, pour parvenir 4 échapper 4 leurs pour-
suivants. Voici guelques é€léments 4 garder
en mémoire ou & utiliser durant celle course
poursuite :

- Si les personnages fonl un feu, il faudra
qu’ils précisent prendre de grandes précan-
tions pour éviter que celui-ci ne méne
directement leurs poursuivants
jusqu’i eux.

egolan syn (suite)

Eqiﬁpen:lent 1 Armmuare
& anneaux (protection :
19, pénalité : +5),
Espadon (demmages :
82 + 1D10, 2 actions,
Initiative - 1d)

Egolan Syn esl un
fanatique de la pire
espece. Convaincu
de détenir la vérité,
il sait devoir lmpo-
SEr Ses VIes awg
autres hommes, 11
est prét a tous les
sacrifices, et & tout
sacrifier, pour libé-
rer les homumes des
hérésies qui cher-
chent 4 leur faire
quilter la voie de
lunére tracée par
les Grands Dragons.
Rien ne saura jamais
faire réfléchir cet
homme perdu dans
les méandres de sa
folie. Mais il ne fant
pas s’y tromper, il
esl aussi un adver-
saire des plus dan-
gereux car il est un
homme intelligent,
charismatique et
déterminé.

C’est un homme
beaun et fort. 11 porte
de longs cheveux
noirs qui se déta-
chent nettement sur

- ses velements et son

armure d’un blanc
immaculé.




Et pendant ce temps-
la... aux abords de
la Forét Mére

Un groupe de chas-
seurs vivant en bhor-
dure de la Forét
Meére est parvenu d
décounrir un étrange
animal en passe de
devenir rapidement
la coqueluche de
toutes les jeunes
femmes nobles des
royaumes environ-
nanits.

Ces petites créatures
seraient des pelites
boules de poils de
toutes les couleurs et
de la taille d’un
poing. Aptes a vivre
en symbiose avec un
étre humain, ces
petites bétes dégage-
raient différents par-
fums en fonction des
états d’ame de son
porteur. Elles
seraient aussi
capables d’émetire
des parfums sopori-
fiques permettant de
protéger le porteur
d’agressions phy-
sigues.

Nul ne semble cepen-
dant savoir d’oit
viennent exactement
ces créatures.

- Un voyageur expérimenté pourrait avoir droit
a quelques jets de Compétences alin de par-
venir 4 effacer les traces laissées par les che-
vaux, ou afin de créer de fausses pistes.

- Les poursuivants et les poursuivis auront a
{ranchir de nombreux ponts de glace enjam-
bant de terrifiants et vertigineux ravins. De
tels Heux pourraient rapidement 8 avérer par-
fait pour organiser de petites embuscades.

- Certains des pouwrsnivants peuvent trés bien
savoir utiliser diverses formes de magie (en
fonction de la puissance de vos personnages),
ce qui pourrait leur permetire de passable-
ment dégrader les conditions climatiques envi-
ronnant les personnages. Ce gqui pourrait aussi
leur permetire de communiquer avec quelques
animaux afin de savoir 4 Pavance ce que font
ces hérétiques (ime embuscade ainsi mise &
jour deviendra rapidement un piége mortel
pour des aventuriers incapables de réagir rapi-
dement face & une sitnation désastreuse).

- Pour des individus pressés, la montagne en
hiver est pleine de dangers : passages infran-
chissables blogués par la neige, risques d’ava-
lanches, passages étroits et glissants, minces
couches de glace dissimulant d’insondables
crevasses, animanx magiques ou esprits malé-
fiques accompagnant les vents glacés...

Les personnages devront aussi litter contre Ia
montre, le temps lenr est compié, et toute
minute perdue dans les montagnes sera une
mimite de moins afin de préparer une parade
efficace a la venue de la croisade, Libre a vous
de gérer le temps qui reste avant que les
damnés mne rejoignent Bételdane, une
semaine, un mois...

pélivrance

11 vous taudra donc épuiser vos personnages,
blesser lenrs montures, leur faire sentir la
présence proche de leurs poursuivants, ne
leur laisser aucun moment de répit. Cette
course poursuite dolt &ire intense et déses-
pérée. Ils avancent pour sauver leurs vies
mais aussi la vie de centaines d’innocents
destinés a &tre immolés sur le bicher du
fanatisme et de la haine aveugle.

Ce n'est qu’aprés avoir soullerl et Iutté qu’ils
finiront enfin par arriver en vae des remparts
de bois de Bételdane. Deés lors, leurs pour-
sudvants s’en retourneront prévenir BEgolan
Syn de 1’échec de leur mission.

Bételdane est une petite cité abritant prés de
deux mille habitanis. De nombreuses maisons
de pierre et de bois entourent une petite for-
teresse. La cité est entourée dune douve gelée
et peu profonde, ainsi que d’une palissade de
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bois haute de trois métres. De nombreuses
tours en pierre permettent aux gardes de la
ville de repérer rapidement d’éventuels
assaillanis ou bétes féroces.

Deés leur arrivée, des miliciens viendront i
leur rencontre alin de savoir qui sont ces &ton-
nants voyageurs capables de braver les
rigueurs des tempétes hivernales pour venir
visiter leur modeste cité. Ces hommes seront
aimables et accueillants et proposeront rapi-
dement aux persoimages de venir se réchanf-
fer antour d’un bon fen et d*une honne coupe
d’alcool. Tls appliquent spontanément et de
maniére sympathique la traditionnelle hos-
pitalité des peuples vivants dans des condi-
tions particuliérement cruelles.

Deés gque les personnages comumenceronti a
leur faire part de leur histoire, les gardes
exprimeront leur désir de les mener jus-
qu’aux dirvigeants de la ville, un conseil de
sages siégeant 4 la forteresse,

fillden érar de sidge

Les personnages auront donc la possibilité de
se remettre de leur fuite a travers la mon-
tagne. Il est possible qu’ils en gardent des
séquelles douloureuses, telles que les pha-
langes des mains ou des pieds devant &tre
amputées 4 cause du froid, des troubles de
1a vue temporaire dus a la briilure du soleil se
reflétant sur la neige, des blessures diverses
récoltiées au cours de la fuite, etc.

Le conseil des sages de séreldane

Les gardes finiront donc par venir les cher-
cher afin de les mener jusqu’an conseil des
sages de la ville. Les personnages pourront
alors remarquer que la forteresse a perdu sa
vocation martiale, les murs soutenant des éta-
geres pliant sous le poids des livres plutdét que
des riteliers d’armes, les mewrtriéres ayvant
&té obgtruées afin d’éviter 4 'hwmidité d’abi-
mer les milliers d’ouvrages réunis en ce liew.
C’esit an premier étage de la forteresse (qui en
compte trois) que les personnages rencon-
treront le conseil, Au centre d’une salle donti
les murs sont couverts de cartes du ciel des-
sinées de main de maitre par des artistes
autant que par des érudits, assis autour d’une
longue table ovale taillée dans un chéne mil-
lénaire se irouvent trois hommes et quatre
femmes. Les membres du conseil, les sages,
ne sont pas tous de vievx grabataires séniles.
Aun contraire, la majorité d’entre eux sont
dans la force de I’Age et n’ont rien a voir avec

les bibliothécaires poussiérenx que 1’on aurait
pu s'attendre a trouver la. Les personnages
seront alors invités A prendre place et 4 narrer
leur histoire.

Rapidement les membres du conseil expri-
meront leur vive inguiétude et leur grand
désarrol face a4 la menace terrible qui pése
gur la ville, Laissez done les personnages pro-
poser des solutions et discuter des actions
futures A suivre. Voici cependant quelques
idées judicieuses de ce gui pourrait advenir :
- Les baronnies proches pourraient voir d'un
fort mauvais ceil P'entrée dans leur nation
d*ume armée de fanatiques. Des individus
diplomates ou des émissaires du conseil
devraient pouvoir parvenir & réunir une petite
armée bien entrainée et bien équipée sus-
ceptible de repousser les dammnés.

- Une armée de la taille de celle des dammés ns
peut emprunter qie peu de passages lui per-
metlant d’arriver par la montagne jusqu’a
Bételdane. Par conséquent, un groupe
d’hommes entrainés et motivés devrait pou-
voir agir efficacement de maniére 4 harceler, a
ralentir, voir 4 stopper 1a croisade des dammnés,
- Il est possible de tenlter d’organiser la
défense de la ville. Les habitants participe-
ront activement i toute initiative intelligente
(renforcement des remparts, préparation de
fleches el d’huile inflainmable, etc.), en
revanche il est impossible de creuser le sol
sans avoir recours 4 la magie (il est totale-
ment gelé sur plus d’un meétre d’épaisseur).
Contentez-vous de dommer d’éventuelles idées
4 vos joneurs mais laissez-les diriger les
grandes lignes de la défense de la cité. Bien
évidemment, les habitants de la ville comp-
tent sur eux pour mener le groupe chargé
d’aller harceler les damnés, aprés tout ils
comnaisgsent bien le chemin pour Pavoir déja
parcouru il ¥ a peu de temps...

Les sages du conseil détienment effectivement.
de nombreuses informations concernant les
Titoiles et bon nombre de groupes affiliés,
mais ils n’accepteront de les lransmettre que
lorsque lout danger sera écarté.

retrour vers Penfer

Malgré I'amétioration des défenses de la ville,
il parait évident que Béleldane ne saura résis-
ter bien longtemps aux assauts des damnés,
par conséquent, et en atlendant I’arrivée pro-
videntielle des armées des baronnies voisines,
il est important qu’un groupe d’hommes parte
harceler les fanatiques de maniére i ralentir
le plus possible leur progression.,

Une guarantaine de combattants et de pro-
tecterrs powrront ainsi étre mis au service des
personnages. Ce sont tous des montlagnards
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endurcis et des hommes préts A se sacrifier
pour protéger leurs familles et leurs amis. Ts
seront équipés d’épées, d’arcs longs et de
nombreuses fleches. Tdbre ensuite a vos
joueurs de demander du matériel supplé-
mentaire et Hbre 4 vous de le leur octroyer.
Il est important de créer ume certaine
ambiance 4 la table de jeu afin de donmer
toute sa saveur A celte partie de Paventure,
Les persommages se trouvent dans une situa-
tion délicate mais qui présente aussi un cer-
tain nombre d’avantages pour eux, Iis sont
confrontés A wme troupe lnunensément plus
importante que la leur et congtituée de fana-
tiques n'attachant ancune importance 4 la vie.
D’un autre c6té, ils sont en compagnie
d’hommes frais, connaissant le terrain,
capables d’agir rapidement et de disparaitre
anssi vite. Leurs adversaires sont fatignés par
le vovage et cette fatigue peul les amener i
commettre des erreurs grossiéres,

Voici quelques petites idées powr étayer ces
escarmouches :

- Profitant du terrain les personnages peuvent
essayer de piéger les ponts de glace, de pro-
voquer des avalanches ou des chutes de
pierres.

- Mettant & parti la connaissance des lieux,
les personnages peuvent décocher une volée
de fléeches sur les damnés de maniére a étre
poursuivi par un petit groupe d’éclaireurs qud
viendront rapidement tomber dans la plus
mortelle des embuscades.

- Ils peuvent tenter de s’attaquer directement
atx réserves des damnés en essayant de piller
ou de détruire les réserves de nourriture ou
d’huile inflammable.

- De leur cHi€, les hommes d’Egolan Syn vont
probablement commencer a réagir an bout
d*un certain temps. C'est ainsi que les per-
sonnages peuvent i lenr tour avoir 4 se sortir
d’une dangereuse embuscade, ou devoir se
défendre contre la redoutable magie de la
pierre.

v assaut final

I1 vous reste donc a déterminer sl vos per-
sonnages vont parvenir 4 empécher les
damnés d’arriver jusqu’a Bételdane ou s’ils
ne vont que parvenir 4 les affaiblir et &4 les
ralentir. Dans ce dernier cas de ligure, il ne
vous restera donc plus qu’d organiser la
défense finale de la cité.

Les damnés ne sont pas équipés de
machines de siége, mais ils auront (5t
fait de couper des arbres pour
en faire des béliers effi-
caces, ou de
conslruire

(

Et pendant ce temps-
la... en Pomyrie

Une étrange maladie
sévit semble-t-il en
Pomyrie. Ce mal
étrange n’affecte que
les pratiquants de la
magie. Les victimes
deviendraient peu a
peu incapables d utili-
ser leurs talents
magiques avant de se
metire & dépérir rapi-
dement. Nul ne sait
comment est apparue
cette maladie mais les
observateurs estiment
gu’elle est fort diffé-
rente du fléaw (cf. p.
271 du livre de base).
1l pourrait s’agir d'un
petit parasite ne s'atta-
chant gqu’d des utilisa-
teurs de la magie.
Pour Vinstant les effets
de cette maladie ne se
sont que pei répandus,
mais Uinguidtude com-
mence a s'installer et
de nombreux mages
quittent actuellement
cetie contrée.
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Et pendant ce
temps-la... quelque
part en mer

La nouvelle a rapide-
ment fait le tour de
tous les ports de
Kor, un navire serait
parvenu & découvrir
une immense ile non
répertoriée sur les
cartes au coeur de
UInterdit. Ces intré-
pides marins seraient -
en effel parvenus
magiquement i
échapper a la vigi-
lance d’Ozyr.

De nombreux bibelois
merveilleux et exo-
tiques se négociant
actuellement pour
des somines astrono-
miques au marché
noir prouveraient que
ceite expédition a
bien eu lieu, et qu’clle
est parvenue a entrer
en contact avec des
populations
humaines indigénes.
Malheureusement les
nombrewx autres
navires qui ont tenté
Uaventure ont rapide-
ment sombré en
raison des assauts
dus a la colére
d’Ozyr.

Nul ne connait le
nom du navire et des
aventuriers ayant
réussi cet exploit,
mais nombrewux sont
cewx qui désirent le
découvrir...

Ego}an syn

des échelles de fortune. En dépit de leur
fatigue et de leurs moyens sommaires, ils
bénéficient d’un certain nombre d’avan-
tages. Les Inguisiteurs pratiguent guasi-
ment tous la magie de la pierre ou du feu a
un faible niveau, les damnés sont tons bien
armés el surtout ils sont motivés. Les
assants suicides ne leur feroni donc pas
peur el ils sont suffisamiment nombreux
pour se permetire des pertes importantes
afin d’affaiblir peu 4 peu les défenseurs,

De leur cété les habitants de Bételdane sont
plus & P'abris des intempéries, ils bénéfi-
cient de la protection des remparits et peut-
étre de quelques inventions des Humanistes
de la forteresse (a votre gotit, cela peut aller
de quelques balistes a répétition, jusqu’a
des projectiles hantement explosifs - et
instables - projelés par des catapultes...).

I1 vous sera alors possible de décrire la
lente et inexorable progression des damnés,
les remparts sur lesquels de moins en
moins d’hommes valides seront capables
de venir défendre, les tas de cadavre
s’amassant de part et d’autre. Puis les pre-

(Mercunuires, miliciens, fana-
tigues, éclaireurs... souple on éguivalent)
Initiative : 3d
TOR 7 RES 7
INT B VOL, 6 Senils de blessure
cCOoO 6 PER 5 Blesse (01-40) ©QO
PRE B EMP 5 Mort (41+)
Physique :5
Mental : 2
Mamel: 3
Social: 2 Esquive 5

Armne : 8 (Armure de cuir

Compélences : Armes de dis-
tance 4, Armes tranchantes 5,
Bouclier 5, Corps A corps 4,
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miéres bréches seront onvertes dans les
remparts et le combat dégénérera dans une
melée sanglante au cours de laquelle les
défenseurs tenteront désespérément de
repousser les hordes de fanatiques.
Chaque nouvel assaut sera ainsi un pen plas
diflicile 4 repousser jusgu’a ce que finalement
le combat se fasse dans chaque rue, puis
madson par maison, et enfin gue les derniers
défenseurs se retrouvent dans la forteresse.
Ce moment est antant propice a des descrip-~
tions malsaines on poignantes qu’d I’'éclosion
de liens d’amitié forts entre des PJ et des
PNJ. Clest ainsi que vos personnages pour-
ront sympathiser avec cerlains des hommes
qui ont pu les accompagner fors de leur raid
dans la montagne...

Finalement, alors que tout semble perdu, le
son d'un cor raisommera dans le mur de neige
tombante qui occulle la vue. Puis, semblant

jaillir de nual part, des soldats portani les

armoiries des baronnies des Marches Alyzées
viendront se porter an secours des derniers
défengeurs de la ville. T& combat tournera
alors rapidement 4 ’avantage de ces derniers
el les dammeés seront rapidement mis en pig¢ces
par ces guerriers frais et bien entrainés.

Ce n’est gu’alors gue les bruits dn combat
cesseront et que la fatigue viendra enfin peser
sur les épaules de nos vaillants aventuriers.

Comme on peut 8’y attendre Egolan Syn ne
sera pas retrouvé, mais il est plus que pro-
bable qu’il a péri au cours de 1a bataille...
Libre A vous de divalguer les informations de
votre choix en ce qui concerne les Titoiles et
certains groupes particuliers que vous dési-
rez utiliser dans votre campagne. Les per-
sonnages seront considérés comme des
citoyens dhonneur des Marches Alyzées et
peut-&tre méme que leurs hauts faits d’armes
leurs ouvriront. les portes des plus grandes
cours de ce royaume.

D’un autre cdté, il est peu probable qu'ils se
soient fails des amis du céilé de PInguisition. ..

Initiative : +1))
O

Servez-vous de ces caractéris-
tigues pour tous les person-
nages secondaires de cette

aventure.

Yfiquipement : Arc long (dom-
mages : 16 + 1D10, 1 aclion),
Armure de cuir souple (pro-
tection : 8), Epée longue (dom-
mages : 17 + 1D10, 1 action,

' s‘bfﬁ: autant de
dependcxlt de

Le Mage po {e Lrois brace]bis, le troi-
Sléme rappelant sa Sphére tertiaire.

Le quatri¢ime bracelet
rappelle la Sphére
majeure. I1 eslt pos-
gsible de changer de
style de bracelet ou de
changer la matiére,
‘mais 11 faut alors chan-
ger également le pre-
mier. Il est habituel
; g d’avoir a ce Statut au
’ mom::. an bracelet d’une matiére élé-

'13 quatrieme i ec;t pos-;-.ible, de changel
& stylé mais il fant alors 'y accorder le
econd. A ce rang, il e:,t J_mpensable de

agues de l'opulence

& comimercants n’ont pas de siyle ves-
t:l.rne,ntaire domjna_ut Leurs atours sont
Sbuvent tine expression de leur richesse,
ent, 1a fonctionnalité aun faste
'e. Le. Siatut est indiqué par

I,a chaznette est_.
Jtiiple, ld gémme
est agrernentee-

. Une seconde baguz pluc;
; travaillee esl portée an

majetir. Les bagues ne
‘dont jamasdis. reliées
“entre elles. v

Une petite bague sou-
vent trés finement cise-
lée est portée a 1'anri-
culaire; E¢s gquatre. petr-
vent &tre: -Le_l1ees par










Cette aide de jeu est faite pour vous permettre de continuer a
utiliser les livrets draconiques de premiere édition en votre
possession avec 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. Si des questions ou incompréhensions
subsistent, vous pouvez tout a fait nous contacter sur la FAQ.

Les Compétences, capacités, lieux et objets qui sont
redétaillés ici ne subissent comme modifications gue celles
indiquées. Par défaut, on considére que les autres points de
régles restent inchangés si aucune mention n’en est faite.

Les Priviléges peuvent changer de cofit, qui est alors redonné
entre parenthéses. Comme pour les Compétences, les points
de régles qui ne sont pas spécifiquement abordés ne sont pas
modifiés.

Le Désavantage de la carriére de mage de Brorne n'est plus
"acheté" comme en 1° Edition. Désormais, il peut remplacer
un des Désavantages obligatoires du personnage (il est alors
un « troisiéme choix » en plus des deux tirages sur la table
p-80) si ce dernier a choisi d’interpréter un mage de Brorne.

Les sorts bénéficieront d'une mise a jour globale et
simultanée.

4 Les Ecailles de Brorne
La description de Ugmar Kast en p.28 est remplacée par
celle donnée en p.57 des Grands Dragons. La marge de la
page 28 est abrogée.

o Les écailles insoupconnées
=

(Batons de pétrification
Les dommages infligés sont de (FORx2)+2.

( Talismans de ralentissement
L’utilisation s’effectue par un jet d’Opposition en Mental+
Volonté.

(La masse d’Ulandyr
Les dommages sont de (FORx3)+10 et les prérequis sont de
For7/Co06. Les éventuels NR obtenus sur le jet d'attaque
s'appliquent normalement en D10 aux dommages. La
difficulté du jet d'équilibre est de la moiti¢ (arrondi au
supérieur) des dommages.

(Ecailles de Brorne
Ces boucliers ont une protection de 10 et une pénalité
d’encombrement de —5. Ce sont des boucliers draconiques
qui ne sont pas soumis aux regles d’usure.

¢ Compétences

~

CArmure

Permet (avec Physique), de réduire la pénalité

d’encombrement de 1+1/NR (Diff.10). Pour réparer
(Manuel), elle permet UN seul jet et répare 1+1/NR points
de protection (aprés quoi un artisan est nécessaire). Elle
peut remplacer Estimation pour évaluer le prix d’une
armure ou d’un bouclier.

Spécialisation : par catégorie d'armure.

(nterrogatoire
S’utilise comme Torture (Foudres de Kroryn), mais ne
provoque pas de dommages.
Spécialisation : par méthode.

Clnvestigation
Spécialisation : par type d'enquéte (crime, vol, complot)

¢ Privileges
==

(Lucidité(3)
Seul son cott est modifié.

(Renseignement
S’utilise uniquement avec Vie en cités

¢ Carricres de protecteur

CLe soldat
Requiert : Physique a 5, Maitrise a 5, 40 points dans les
Compétences Physiques, Athlétisme a 5, Stratégie a 2
Spécialisation : Maitrise. Cette spécialisation répond a des
régles spécifiques. Elle se gére comme une Spécialisation
de Compétence en ce qui concerne les colts de
développement et compte dans le total des Spécialisations.
Le personnage ne peut plus utiliser la Chance en combat, ni
en regagner durant les combats. Il 'utilise et la regagne
normalement dans les autres situations.
Bénéfice : L’esprit de corps
Chaque fois qu’il combat aux cotés d’un nombre de
compagnons égal a (10-Statut), le personnage lance un dé
neutre d’Initiative de plus et choisit ses dés d’action a son
gré. Ce Bénéfice est actif a tous les débuts de tour tant qu’il
reste entouré d’un nombre de compagnons suffisant. [...]

(Le légionnaire
Requiert : Résistance a 7, Physique a 6, Maitrise a 5, 40
points dans les Compétences Physiques, Avantage Santé de
fer

(Le garde du corps
Requiert : Physique a 6, Coordination a 6, 3 Compétences
de Combat a 6, 3 Priviléges, Perception a 6
Spécialisation : Bouclier

(Le milicien
Requiert : Physique a 5, Social a 5, Présence a 4, 20 points
dans les Compétences Sociales, Vie en cités a 5
(Note : Les miliciens ne peuvent atteindre le V° Statut, mais
le prestige de leurs meilleurs Commandeurs équivaut
largement a celui d’un Commandeur-Dragon.)



(L’Inquisiteur
Requiert : Physique a 6, Mental a 6, Social a 6, Loi a 6,
Castes a 4, Connaissance des dragons a 4, 40 points dans
les Compétences Physiques, 20 points dans les
Compétences d’Influence, 0 en Tendance Homme et
Fatalité, aucun cercle de Fatalité, les 3 Interdits respectés
Spécialisation : Loi
Bénéfice : Que justice soit faite !
Lorsque le personnage affronte un adversaire jugé hérétique
et reconnu comme tel du fait de ses actions ou de ses
opinions, il dispose, par tour, d’un nombre de bonus égal a
sa tendance Dragon. Chacun de ces bonus a une valeur
égale a son Statut et peut s’appliquer a tous les jets a
I’exception de I’Initiative. Chaque jet ne peut bénéficier que
d’un bonus. Il n’est pas possible d’utiliser plusieurs de ces
bonus lors d’une méme action (comme au toucher ET aux
dommages d’un méme coup) a moins que le joueur n’aie
annoncé en début de combat sa décision de n plus faire
appel aux Tendance pour I’ensemble de I’affrontement.

(L’instructeur
Requiert : Social a 5, Présence a 6, Maitrise a 7
Bénéfice : Le fruit de la Tradition
Du moment qu’il posséde une Compétence d’UN point
supérieure au niveau que souhaite atteindre un de ses
compagnons [...]. Un jet réussi annule les éventuels malus
de Compétence Réservée, bien qu’il ne I’enseignera
normalement qu’a un membre d’une caste connue pour
I’utiliser. De plus, chaque NR obtenu permet d’économiser
un point d’Expérience. [...]. Ce Bénéfice ne permet pas
d’enseigner une Compétence Interdite tant que 1’éléve ne
remplit pas les conditions normales d’apprentissage de cette
Compétence.

( Le stratége
Requiert : Présence a 7, Mental a 6, Stratégie a 6,
Commandement a 6, Eloquence a 6, une Spécialisation de
Stratégie
Spécialisation : Stratégie (différente de la premiére)
Bénéfice : La voix du guide
[...]. Ce Bénéfice fonctionne tant que les compagnons
aiguillés sont a porté de voix du personnage.

C L’ingénieur militaire
Requiert : Perception a 7, Manuel a 6, Maitrise a 6, 30
points dans les Compétences Techniques, Homme a 1
Les Ingénieurs militaires ignorent le prérequis de Tendance
Homme a 0 pour le III° statut.
Bénéfice : Le jeu de I’ennemi
[...]. I gagne automatiquement autant de cercles en
Tendance Homme que son nouveau score de Compétence,
ce qui peut lui imposer une certaine réflexion et un
ressourcement apres ses découvertes.
(Note : Les ingénieurs militaires ne peuvent atteindre le IV°
Statut, et bien que le prestige de leurs Capitaines soit
important, ils sont toujours un peu mis a part du fait de leur
intérét pour les « machines »...)

CLe protecteur itinérant
Requiert : Physique a 6, Géographie a 5, Castes a 3,
Orientation a 4, 15 points dans les Compétences de

Mouvement.

Le protecteur itinérant ne peut devenir Expert en Vie en
cité.

Spécialisation : Survie ou Géographie

Bénéfice : La force d’un seul

[...], refuse de faire appel aux Tendances pour 1’ensemble
du combat, il dispose alors de 2 fois son Statut en NR, qu’il
peut alors dépenser deux par deux a son gré.

o 1 Désavantage des mages

( Interdits de Brorne (2)

Peut remplacer un Désavantage Commun obligatoire.

- ,
® Compétences des mages

( Cri de la pierre*

Les dommages sont de Mental+10+1D10. La porté est de
5m en hurlant en bataille, a 10m en escarmouche, a 20m en
duel et a 40 a 60 m par temps calme. Il n'y a ni armure, ni
esquive ou parade.

Spécialisation : aucune

C Manipulation des pierres irradiantes™

Ces pierres contiennent des points de magie non utilisables.
Elles sont des bonus de +1 a +10. Elles peuvent affecter
I’une des trois Disciplines (la Sorcellerie est la plus
courante). A chaque usage, le jet d’utilisation est de
Manuel+Pierres irradiantes d’une difficulté de (15+Bonus
de la pierre).

Spécialisation : par Discipline.

( Explosifs de Brorne

Les mages ignorent qu’ils font de la chimie et se contentent
de mélanger des principes élémentaires. Les dommages
possibles vont jusqu’a (Compétence/2)D10, pour des
Difficultés allant de 15 a 25 selon les effets recherchés et la
zone touchée (Compétence en m?). Les explosifs de Brorne
sont soumis aux méme reégles d'explosion que la poudre
noire (voir Yris, Flambeau de I'Humanité, p.95).

Spécialisation: par type de mixture (aveuglants, explosifs...)

( Connaissance de la pierre

S’utilise systématiquement (et si le milieu s'y préte) avant
tout jet de Survie (Montagnes), Géographie, Cartographie
ou Pieges. Les NR (Jet Diff. 10) octroient des bonus
indirects DOUBLES pour ces Compétences (voir p.171).
Spécialisation : par région.

 Priviléges de mages
=y

(Sortilege fétiche de la pierre* (4)

Ce Privilege peut étre acheté autant de fois que le Statut du
personnage. Toutes les mentions liées a la Spécialisation
dans cette sphére sont abrogées. Les autres régles sont
inchangées.



magie usuelle

CLe ciseau de Kezyr
Sa création nécessite un jet d'Artisanat élémentaire: Métal
d'une Difficulté de 20, et colite trois points de magie de la
sphére du Métal et trois de la Sphére de la Pierre. Le bonus
est inchangé. Cette confection prend un jour.
Disponibilité et prix: Villages int/1500 Villes int/2000

(La meule magique
Sa création nécessite un jet d'Artisanat élémentaire: Pierre
d'une Difficulté de 20, et cofite tous les points de magie de
la sphere de la Pierre. Cette confection prend trois jour.
Disponibilité et prix: sur commande, paiement en nature a
négocier.

(La gedle
Sa création nécessite un jet d'Artisanat élémentaire: Pierre
d'une Difficulté de 30, et cofite tous les points de magie de
la sphére de la Pierre durant quatre jours consécutifs.
ensuite, il faut réussir un jet d'Artisanat élémentaire : Réves
a 30 et dépenser tous ses points de sphere des Réves durant
deux jours sans interruption. Il est courant que deux artisans
¢lémentaires se relaient pour chaque aspect de la
construction de cette gedle. Le secret de sa fabrication n'est
connu que des Grands mages, des mages instructeurs de la
sphére des réves et de la pierre et du Premier batisseur de
Kern.
Disponibilité et prix: sur commande, paiement important a
négocier.

(Les pierres de fronde
Enchanter ces pierres requiert toujours 3 en Sorcellerie et 3
en sphére de la Pierre. Chaque pierre demande 5 mn de
concentration et un point de magie de la sphére de la Pierre.
Les étres vivants incluent les créatures draconiques, les
créatures ¢lémentaires et les dragons.

(Le 16zard mange pierre
Le lézard mange-pierre inocule un hallucinogéne d’une
Virulence de 18, auquel on résiste par un jet de Mental+
Volonté.

.i(l?‘aveurs
-

(L éclat de pierre
Un type d’attaque se définit par type d’arme.

(La force de silice
L’armure de silice NE PEUT s’ajouter a une armure
physique (obligation d’étre nu), mais se cumule avec
d’éventuels sorts ou autres capacités spéciales.

(Largile de la vie
Ne fonctionne pas sur une personne ayant 2 ou plus en
Tendance Fatalité. Les autres régles sont inchangées.




‘Sphere de la pierre

ok, el

(Sorts de niveau @

Ecrase pierre* ﬁ
Complexité : 10

Discipline : Magie instinctive
Codt : 3

Temps d’incantation : 1 action
Difficulté : 15

Clés: Rune de la pierre brisée,
poudre de roche, exhalation
silencieuse

Effets : Le magicien trace la rune
sur une pierre et leffrite en
passant sa main enduite de
poudre de roche au travers. Le
mage désagrege la pierre a
chaque mouvement de la main,
laquelle ruisselle au sol sous
forme de poussiére. Le volume
affecté est de Sphere m3.

Si la roche est ensorcelée, le
mage doit réussir un jet
d’opposition contre le sort ou
I’effet I’ayant rendue magique
afin de pouvoir la désagréger.

Masse

Complexité : 10

Discipline : Magie instinctive
Codt : 3

Temps d’incantation : 1 action
Difficulté : 15

Clés: \oix tombante, posture
(manipulation d’une masse)
Effets : Une cible a moins de 30
metres subit une attaque de type "
Assommer ". Ce sort ne peut ni
s’esquiver ni se parer. Le jet de
résistance du défenseur s’effectue
directement contre le score
d’incantation du mage qui fait
alors office de score de
dommages (revoir p.185 du livre
de base pour la résolution de cette
attaque).

Si le lancement du sort échoue, le
mage subit lui méme les effets du
sort, avec des dommages égaux a
la Difficulté du sort (soit 15 dans
presque tous les cas).

Billes de pierre ﬂ
Complexité : 20

Discipline : Magie instinctive
Colt : 6

Temps d’incantation : 1 action
Difficulté : 16

Clés:  Sable  gravier
(consommeé),  cabriole
(Physique+Acrobatie
rune de la pierre.
Effets: Le magicien jette du
sable wvers une cible en
mouvement (ou derriere lui pour
couvrir sa fuite). Il peut atteindre
au maximum un point situé a
10m. Ce sable gonfle et se
transforme en petites billes qui
rendent tout déplacement instable
sur une zone de (Sphére de la
pierre x4) m2 centrée sur le point
de lancer. La cible doit réussir un
jet de Physique + Coordination
contre le score d’incantation du
mage pour ne pas tomber. Les
billes subsistent 3+NR tours puis
se retransforment en sable. Ce
sort ne peut se parer, mais une
esquive réussie signifie que le
personnage arrive & se jeter hors
de la zone de gonflement des
billes, mais sans contrble sur sa
direction. Le Mj peut refuser
toute esquive en espaces clos.

fin
souple
Diff.15),

Voix de la montagne* ﬂ
Complexité : 20

Discipline : Magie invocatoire
Colt:5

Temps d’incantation : 1 tour
Difficulté : 15

Clés: Inspiration lente et
profonde, posture du Gardien
Eternel (Physique+Présence

Diff.15), fragment de pierre de
Kern (& tenir dans son poing
fermé, consommé)

Effets : Le magicien ouvre une
porte sur I’écho de la voix de
Brorne. Tout individu dans les
10m de rayon possédant moins de
3 en Tendance Dragon doit
effectuer un jet de Mental +
Volonté  contre  le  score
d’incantation du mage ou subir
les effets d’une Intimidation avec
1 NR (voir Livre de base p.94)
durant (Sphére de la pierre) tours.
Si la cible est interrogée (lors
d’'une  séance de torture
inquisitoriale par exemple), elle
avoue tout ce qu’elle sait (a
moins d’un blocage magique
élaboré, auquel cas le Mj peut
secrétement comparer le jet
d’incantation du sort au jet ayant
créé le blocage pour déterminer si
ce dernier résiste).

Par contre, tout individu dans les

10m de rayon possédant plus de
3 en Tendance Dragon bénéficie
d’un bonus de +3 a tous ses jets
de moral, de résistance a la peur
ou a I’intimidation durant (Sphere
de la pierre) tours. Ce sort ne peut
briser une frayeur ou une déroute,
mais captive automatiquement
toutes les attentions dans la zone
d’effet.

Coursier minéral 'ﬂ.
Complexité : 20

Discipline : Magie Invocatoire
Codt : 12

Temps d’incantation : 15 tours
Difficulté : 15

Clés : Encens de Brorne, posture
(méditation a genoux, bras
écartées, paumes plaquées au
sol), cercle runique de pierres
soigneusement disposées

Effets : A la fin de la méditation,
le mage sort de transe alors que
les runes du cercle émettent des
rayons de lumiére marbrée qui
jaillissent vers le ciel. Le
magicien attire alors I’attention
d’un fils de Brorne (le plus
proche) pour lui demander
conseil ou solliciter un transport
personnel vers une destination
précise. Le dragon est de la
seconde tranche d'dge + 1/ NR.
Le dragon vient par ses propres
moyens (et donc peut mettre un
moment a arriver), n'a aucune
obligation vis a vis du mage et ne
vient pas pour se battre (il a
d’ailleurs probablement d’autres
affaires en cours a régler). Le
magicien doit avoir une tres
bonne raison de demander son
aide et un présent pour service
rendu est quasiment indis-
pensable.

Les dragons de Brorne peuvent
priver I’invocateur de I’usage de
sa Sphere de la pierre pour une
semaine par tranche d’age s’ils
estiment que sa requéte est futile,
tout comme ils  peuvent
sévérement tancer un impudent
qui les dérangerait sans raison.
Les dragons de pierre sont lents a
offrir leur aide et prendront
souvent un long temps de
réflexion apres avoir posé un
maximum de questions. Soucieux
de se montrer le plus réfléchi
dans son assistance, un dragon de
pierre consacrera du temps a
saisir les tenants et les
aboutissants des affaires. Selon la
portée des faits, il n’hésitera pas a
faire appel a un de ses ainés ou a
commander une intervention des
forces draconistes locales, au

mépris de I’avis du mage I’ayant
invoqué. Biens qu’ils se battent
rarement en ayant été invoqués,
les dragons de la pierre se
montrent impitoyables une fois en
colere.

Gorts de niveau ﬂi

Sentir le Fatalisme iuj
Complexité : 30

Discipline : Magie instinctive
Codt: 5

Temps d’incantation : 3 actions
Difficulté : 15

Clés : Priére & Brorne, encens de
la pierre (consommeé), rune de la
pierre (& tracer sur le lieu a
étudier)

Effets : Le magicien peut sentir si
une créature de Kalimsshar a été
présente durant la journée dans
un lieu précis (15 m de rayon) .
Le magicien peut le sentir a
raison de 1 jour dans le passé par
NR. La créature doit avoir 3 ou
plus en Tendance Fatalité. Le

mage n’obtient pas  de
renseignement précis sur la
nature, le nombre ou les

différents types de créatures,
simplement un renseignement sur
la souillure du lieu. Ce sort ne
permet pas de détecter sur le
moment une créature de I’ombre
(ou un serviteur de Kalimsshar),
car il est base sur la réaction de la
trame de Kor a la présence de la
Fatalité. Il ne peut donc é&tre
efficace qu’une dizaine de
minutes aprés que la créature ait
quitté les lieux.

Rigidité 11
Complexité : 25

Discipline : Magie instinctive
Codt : 3

Temps d’incantation : 1 action*
Difficulté : 18

Clés : Poudre de roche (a souffler
vers la cible, consommée),
posture de la main (Signe de la
montagne : Manuel+Conn. de la
magie Diff.15), rune de la pierre

Effets: Ce sort est trés
spectaculaire car il est
généralement lancé sur une

personne qui tombe ou qui va
percuter un élément plus dur
qu'elle. Au moment de l'impact,
elle devient solide comme le roc
et reduit de moitié (arrondi au
supérieur) les dommages subis. Si
ces derniers sont encore mortels,
la victime s'éparpille en petits
morceaux de pierre et son corps
est détruit. Visuellement, sa peau



semble devenir minérale pour un
instant, puis redevient normale.

Il est possible de lancer ce sort
sur un individu (jusqu’a 30 m)
sur le point d’étre percuté par un
projectile (rocher, arme, tronc
d’arbre...) ou de subir une attaque
physique (arme, poing, charge
animale, projectile solide
résultant d’un sort...).

Ce sort doit étre lancé au rang
d’Initiative précédant le choc, et
utilise un dé d’action. Bien sdr, ce
dé doit avoir un rang supérieur au
moment du choc. Il est
impossible de lancer ce sort par
avance, ses effets ne durant qu’un
rang. Par contre, tous les chocs
subis durant ce rang sont réduits.
Il est donc primordial de pouvoir
deviner les rangs d’action de ses
ennemis ou de conserver un dé
d’action en tant qu’action
retardée pour pouvoir lancer le
sort au moment ou le coup
s’arme.

Exemple: un mage de la pierre
assiste un compagnon aux prises
avec un Zaal. Il a obtenu deux dé
a 10 et en a utilisé un pour lancer
une hachette. Il conserve I’autre
pour lancer “Rigidité “au moment
ou le Zaal va agir. A 8, le Zaal
posséde trois actions simultanées
(dues a un tirage d’Initiative
chanceux). 1l arme son coup & 9,
moment auquel le mage s’alarme
et lance “Rigidité”. S’il le réussit,
a 8, les trois attaques enchainées
par le Zaal frapperont un corps
magiquement durci. Mais si le
Zaal avait feinté ou décidé de
déléguer certaines de ces actions
simultanées (comme de faire 8, 7
et 6), il aurait abusé le mage et
son compagnon. Vu son score
d’Intelligence, il risque vite
d’adapter son rythme de combat...

Porte close

Complexité : 25

Discipline : Magie invocatoire
Codt : 8

Temps d’incantation : 2 tours
Difficulté : 20

Clés : Rune de la pierre (& porter
sur la cible), posture (doigts pliés
de facon complexe contre
I’obstacle: Manuel + Conn.magie
Diff.15), murmure decrescendo.
Effets : Le magicien minéralise
une porte ou une partie mobile
d’un édifice et multiplie ainsi par
trois sa solidité. Les éventuels
loquets  fonctionnent  toujours
mais I’obstacle est trois fois plus
lourd. Le sort dure (Sphére de la
pierre) heures. Le volume affecté
dépend des NR obtenus: une

réussite simple permet d’affecter
une porte de meuble, une fenétre
ou une trappe. Un NR permet
d’affecter une porte ou une grille,
deux NR une porte cochére ou
I’entrée d’un entrep6t, trois NR
affectent la porte d’un chateau ou
un pont-levis.

(Sorts de niveau @

Motivation des troupes @
Complexité : 45

Discipline : Magie Instinctive
Codt : 10

Temps d’incantation : 3 actions
Difficulté : 15

Clés : Posture (bras écartés, pieds
fermement  campés,  poings
fermés), cris de ralliement, cercle
de sang du mage

Effets: Ce sort sutilise
lorsqu'une armée est en déroute
ou qu’un groupe est effrayé. Le
magicien se poste devant les
rangs qui battent en retraite et
leur redonne courage. Ce sort
affecte les 5 cibles les plus
proches du mage, plus 2 par NR,
en s’éloignant progressivement
de lui. Ce sort peut influencer des
combattants jusqu’a (Sphere de la
pierre x4) meétres, car la portée
des harangues porteuses de la
détermination de Brorne dépend
directement de la puissance du
lanceur. Ce sort n’immunise pas a
la peur ultérieurement, mais peut
relancer dans la bataille une
troupe démoralisée. Toute perte
ultérieure de moral devra étre
gérée séparément. Dans le cas
d’un effet de peur permanent
(comme un sort ou une aura de
peur draconique), ce sort est
efficace durant un seul tour.

Pieux mineraux @
Complexité : 45

Discipline : Magie invocatoire
Colt : 6

Temps d’incantation : 1 tour
Difficulté : 21

Clés : Eclat de cristal
(consommé), kata de la Colére de
la Terre (Manuel+Don artistique
Diff.15), cri aigu

Effets: Des pieux cristallins
longs comme le bras sortent de
terre sous les pieds d’une cible a
moins de 50 m et infligent 25 +
1D10/NR points de dommages.
On ne peut qu’esquiver, avec un
malus égal a la moitié de la
Spheére de la pierre du lanceur
(arrondi a I’inférieur). Si la cible
meurt, elle se minéralise et les
pieux I'emportent sous terre.

wﬂr

Complexité : 65

Discipline : Sorcellerie

Codt : 17

Temps d’incantation : 3 heures
Difficulté : 22

Clés : Embleme de I’Inquisition
de taille humaine (un marteau a
long manche démesuré et a deux
fers perpendiculaires sculptés
voir Livret d’écran p.30), runes
de la vérité, de la fidélité, du feu
et de la pierre entrelacées en un
motif délicat a graver sur
I’embléme (Manuel+Don
artistique Diff.15), encens des
huit Dragons (consommeés)
Effets : Ce sort est un don de
Kroryn a son ainé. La cible doit
empoigner la barre transversale
de I’embleme & pleines mains et
jurer fidélité aux Dragons. Si elle
a 2 ou plus en Tendance Homme
ou Fatalité, elle s'enflamme
brutalement et subit des dégats
de feu égaux a 10 par point en
Tendance Fatalité ou Homme (la
plus haute). Cet enchantement est
utilisé par les Inquisiteurs pour
ensorceler, durant un Augure, les
immenses emblémes portés en
téte des expéditions punitives ou
des Croisades (d’ou leur nom). Il
est déja arrivé que des suspects
soient instantanément carbonisés
au contact de la barre, attestant de
leur hérésie corruptrice  se
retournant contre eux. Il est
souvent nécessaire de protéger
ces emblémes de la fureur du
peuple, qui ose parfois s’attaquer
a des Inquisiteurs isolés trop
prompts & les brandir...

Chaussures minérales @
Complexité : 80

Discipline : Sorcellerie

Codt : 10

Temps d’incantation : 30 mn
Difficulté : 22

Clés : Rune de la pierre (& porter
sur les chausses), posture du
poirier (a2 maintenir  durant
I’incantation, en appui sur un mur
ou une paroi:  Physique+
Acrobatie Diff.15), mantra sourd.
Effets : Ce sort est sans doute
I'un des plus visuels. Le magicien
enchante  1+NR  paires de
chaussures, bottes, chausses,
sabots ou méme jeux de 4 fers
durant une journée. Leur porteur
pourra prendre appui sur tout
support minéral comme s'il
s'agissait du sol, courbant la
gravité pour conserver ses appulis.
Il peut donc rester fixé a un mur,
y prendre appui pour courir ou
sauter pendant un combat. S'il

réussit un jet de Physique +
Acrobatie contre une Difficulté
de 15, il peut méme prendre le
plafond pour appui (durant 1+NR
tours, ces NR étant ceux du jet
d’Acrobatie).

Un adversaire aura une Difficulté
supplémentaire de 5 pour toucher
le porteur des chaussures et ce
dernier aura un bonus de 3 pour
toute manceuvre & caractére
acrobatique (attaque déroutante,
charge, feinte, entrer au corps a
corps, mais aussi renverser ou
écraser ).

Pierre tombale

Complexité : 100 @
Discipline :

Sorcellerie

Colt : 30

Temps d’incantation :

4 heures

Difficulté : 25

Clés : Paroi minérale gravée du
sceau du Gardien des Roches
(Manuel+Conn. de la magie
Diff.15), posture (geste
d’écrasement des deux mains),
bloc de craie (a2 réduire en
poudre, consomme).

Effets : Lent & placer, ce sort a
des effets fulgurants. Il permet
d’ensorceler un pan de mur qui va
alors pouvoir se désolidariser et
percuter une zone située jusqu’a
30 m de son point d’attache. Le
pan balaie la zone si vite qu’il est
seulement possible de I’esquiver
(méme si certains lieux comme
des couloirs ne le permettront
méme pas). Le pan s’anime et
reprend sa place dans le méme
tour. Ce pan péese plusieurs
dizaines, voire centaines de kilos
et peut s’animer autant de fois par
heure que le score en Sphére de la
pierre du lanceur. Au lancement,
la mage choisit soit d’animer le
mur sur un mot de commande
particulier, soit de faire s’animer
le mur si un étre vivant traverse
une zone de déclenchement de
10+5/NR m? sans prononcer le
mot de commande. Les cibles
frappés subissent 35+3D10 points
de dommages et sont jetées a
terre (sauf magie ou masse
supérieure a 800 kg). Beaucoup
de lieux sont ainsi gardés. Les
magiciens de Brorne lancent
méme ce sort sur deux murs
Opposés qui compressent
simultanément les intrus.
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