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L’étoile, telle un feu follet, p
Dragon de la Nature qui ne bougea pas
Péclat de astre céleste. Soudain, celui-
[umiére s’estompeit, on put distinguer, a I’
humanoide comme jamais la terre n'en avait
évidence, il s’agissait d'une femme svelte et élancée,
blables ¢ celles des libellules.
dant, on se perdait dans des constellations d’astr

1’étre magnifique était recroquevillé comme w
éiait adorable | Heyra, fascinée par une telle

fut témo
étoile qui s’approc
empler les cieux dans le calme de la nuit. I
d’étonnement et d’émerveillement. :

eu de temps aprés que
corps massif au coeu
in d’un événement des plus curiewr. ‘
ha lentement du monde des dragons. Heyra aimait: -
sépénement fut donc pour elle une source:

Ses cheveux étaient par

les édits draconiques ﬁweﬁ_tféﬁdﬁ
r de'la Graiide Forét. Une nuit;:
Dé la voitie céles

énétra dans la Grande Forét avant de se poser devant le _
un muscle. Les bois alentour étaient baignés par..
ci changea de forme et, au fur et a mesure que la
endroit oit Uétoile s'était posée, une forme '
vue. La créature était splendide. De toute
dotée d’ailes transparentes sem-
eils & la voie luctée et, en les regar-"
es éblouissants. . S

chose si fréle et de la bercer comme une mére le fait pou

L’étre né d’une étoile ouvrit des yeux comme deux soleils.

téte gigantesque du Grand Dragon de la Nature dont Ie

Alors, Vétrange femme ailée souril au gigantesq
levres s’échappérent des mots d’une telle heauté
veilla en pleine nuit el se retrouva nimbée d’'une a

s’é

Heyra fut abasourdie par un tel prodige.
fille des réves et de Nenya, mais il en était rien.
nom d’Alaissyndil, Uétré de pureté,
s’émerveilla de Uinnocefice d’Alaissyndil, de sa pureté e
A la demande d’Heyra, Nenya vint ren

chait renaissait.

Magie et virevol

* faite entre leurs

" Alaissyndil vécut
longtemps aprés que les
- passait de plus en plus de temps assise pr

libellule. Quand le Grand Dragon arriva, la protégée d
ta autour d'elle, Les deux Grands
deux étres : la nature et la magie.
nient d partir d'une étoile ? Personne ne peut le dire.

EEwkd

quy cotés d’Heyra pendant de nombreuws

fiommes ne fussent plus immortels, elle
-os de lg Mare aux Licornes, la téte dans les
la forét avaient beau essayer de la .

‘mains et le regard perdu dans le vide. Les animaux de

distraire, elle semblait ignorer leur présence.
aitention en resplendissant d
Heyra s’inquiéta de cette situaiion.

e toutes leurs couleurs, A
Elle réfléchit pendant de nombreuses lunes au moyen

de rendre le sourire et la joie de vivre d sa protégée.

I'n matin, tout changea. Alaissyndil vint voir Hegn
rosité semblait Pavoir totalement abandonnée. Heyr
ur son présent, elle eut une grande surprise.
e n’en avgit jamais connue. Crétait -
onds qui dévisageaient Heyra:

rtes pattes et se

nait et la mo

guand elle jeta un coup d’eil s
. tendit entre ses mains une petite créature comme la ier
urnt étre minuscule, couvert de poils,
avec ihe curiosité mélée de crainde.
eramponnait aux doigts effilés d’Alaissyn
éimcnaient des sons évoquant les chants des plus beaux

Pendant des années,

avec deux grands yeix 1
La petite chose se dressail sur dewx cou
dil & Uaide de bras minuscules.

cés, Heyra délassa son
alors qu’elle somnolait, elle

3NN

n nouveau-né. Qu’il semblait fragile ! Qu'il o
pureté ne put s’empécher de soulever e oo

r son enfant.

Efle pensa tout d’abord que cetie créature était_
Eile décida de Uadopter et lui donna le:"

le Grand Dragon de la Nature
t du fait que tout ce qu’elle tou-

*Heyra sourit a la Maitresse de la

Ailés percurent en elle la synthése par-
1L'avaient-elles enfuntée inconsciem-

siecles. Puis, un jour, bien

Les fleurs avaient beau tenter L attirer son

laissyndil ne les regardait pas.

‘a et lui apporta un présent. Elle ragorn-.

-a en fut satisfaite mais,

otseaux.

te se détachd une .

1l découvrit, penché sur Tui la"
regard n'était que paix et amour.:
we saurien. Elle ouvrit la bouche et de ses
que la Grande Forét toute entiére

ura qui magnifiait sa splendeur. quitter ét é ‘elles reraient invisi i
i g les foréts enchaniées et qu’elles demeureraient invisibles a fous ceux dont le cocur ne

dre visite @ la femme aux ailes de

- sshar, mal a Uaise devant tant de candeur, tendit une de ses terribles griffes vers Uétre de

decint mélancolique. Elle

La fée des foréts = -

- chaque pas fait naitre une myriade de fleurs, dont le chant illumine méme la nuit et dont

De sa petite bouche

. Hey{'ft fut d’abord séduite par. cet étre si délicat et innocent. Mais, dans sa téte, résonna -
le quatriéme Edit Draconique : “ Tu n’enfanteras pas de nouvelles espéces. ” Heyrc’t avaif. '
souffert plus que tout autre dragon de cet interdit mais avait réussi @ se consoler en s’inté- -
ressant & Uhumain. Elle savait donc mieux que personne le chagrin qu’elle allait faire - |
naitre au plus profond de cet:étre fréle. ' °

tLe coeur serre,..el}e fit comPrendre i celle qu’elle considérait comme sa fille que cetie créa-

Ifre ne pouvait etre‘ autorisée a vivre. Alaissyndil en eut le coeur brisé. Elle se réfugia au
plus profond de lcT forét, en serrant contre elle son enfant, et pleura. La petite chose dépéris-
sait et ne tarderait pas & mourir.

Les larn’-tes d'Alai’ss’syndil formérent un lac aux propriéiés magiques, elles fertilisérent la
t:erre quid donna naissance aux plus belles fleurs de la création. Mais surtout, elles attirérent
l flttentlon dff Nenga. Le Grand Dragon de la Magie apparut aux cités de la jeune désespé-
rée et comprit aussitdt quelle était la raison de son chagrin. La petite chose qu’elle sermji)t
contre elle ne vivait plus, le monde ayani refusé une nouvelle espéce.

He’yra et Ner.ly'a en fiirent bouleversées, Les deux scurs réfléchirent longtemps et décidérent
qu’une tell.e m.]usttce ne pouvait étre tolérée. Les Grands Dragons n’ayant pas la possibilité )
d’intervenir directement pour permetire 4 une nouvelle espéce de nuft‘re Heyra et Nenya A
enchantérent la lac créé par les larmes d’Alaissyndil avec une partie d(; leur magie LE:
femme née des étoiles y plongea sa créature qui fut dotée de la vie. Mais les Grands- Dra-
gons laAprotég‘érent d’une aura de magie qui cacherait G _jamais son existence aux yeux des
autres étres vivants, Il fut donc décidé que les créations d’Alaissyndil ne pourraient jamais

serait pas assez pur pour les voir.

Alors que la plupart des autres Grands Dragons ignorérent cette entorse faite aux Edits
I)’racomques,_ Kalil'rnssht?,r découvrit rapidement ce qui se framait au sein des foréts

d 'Hey’ra. L'ur, aussi avait enfreint ceil édit mais il était troublé par cette étrange créature
née d une étoile. Son ombre glissa dans les sous-bois de la forét d’Heyra et il rendit visite &
cet.te fég capable d’éngendrer la vie. Alaissyndil coﬁtempla le corps ;nassif et ténébreux du -/
Seignevr de U'Ombre. Elle n'éprouvait aucune crainte et vint méme a sa rencontre. Kavlim- n

lun}ttere. I‘l;’a‘ts, rcm.lteu de la corrompre par son contact, il sentit une étincelle de pure beauté
naitre en lui. )Ii'al;msshar retira sa griffe comme s’il s'était britlé. 1l quitta la forét, perturbé
par cette expérience. . e :

H(fyra e.?tai't émerveillée par les créations féeriques de son enfant adoptive ¢t elle participa
méme, indirectement, & leur conception. Ainsi naquirent les minuscules fées qui dorme:rf)t
dans les fleurs, les papillons enchanteurs dont les ballets aériens ndappent les sous-bois de
coule?urs chatoyantes, les ondines qui purifient Ueau et enchantent les créatures des lacs
les viseaux chimériques, présents d la fois dans le monde réel et dans le monde des révc.s’ et
dont la longue traine de plumes saupoudre les foréts d’une légére bruine diaprée. .A ’

Mais !e Dragon de la Nature ne cesse de s’interroger sur la nature de cet étre. Peut-étre a
effectivement, été engendré par son inconscient et celui de Nenya. Mais peut-étre aussi ee;f-il
quelqgtw chose de totalement différent. Qu’importe, en fait ! L’innportant est qu’Heyr;L so‘vit
l?ercee par ses chants quand elle sommeille a Uabri de sa chére foréi. Le principal est que la /
niature toute entiére gagne en harmonie gréice d la présence de cette créature éclatantg /
Alors, voyageurs, si au détour d’une forét vous aperceves une créature de pure beauté l:fOTIt

les ch(’aveux sont semblables aux étoiles filuntes, n’essayez méme pus de lui nuire car elle est
fille d’Heyra et de Nenya et son nom est Alaissyndil.




LE GRAND DRAGON

T.es aninaux fiuniliers propo-
sés dans ces pages ne sont
que quelques exemples des
conpaguons que fe Royatme
de Kor est susceplible de
propaser sux aventuriers. S
ce méme modéle, chaque
meneur e jen pourra conce-
voir ses propres créalures, ou
décliner celles, d&a exis-
tantes, qu'il juge dignes d’in-
terél an sein d’'un grovpe de
personnages. Un simple tra-
vail d’adapiation sufhit géné-
ralement i transtormer ut
mansire redoutable en un
compagnon ficléle, pour pen
que le persormage posséde et
maitrise fes technigues de
dressage adéquates... ”

“ Ma seeur n'est pas
seule & apprécier la
vie, Jaime la vie,
Jaime Uhomine,
Vanimal, la plante et
le fruit... Comment
pourrdisje ne pas
apprécier ce que je
controle ei domine ? 7
—Kalimsshar

LE GRAND
DRAGON DE

TURGE

natriégme enfant de Moryagorn, Heyra

incarne la nature, la sagesse et amour

maternel. A Pinstar de Nenya, ¢’est
une créatrice 4 la sensibililé exacerbée. Elle
partage d’ailleurs de nombreuses dispositions
avec sa socur, Maitresse de la Magie.
Ie jour de sa naissance, & 1’endroit méme oft
elle ouvrit les yeux pour la premiére fois, Ia
terre grise et terne fut fertilisée. Clest & cet
endroii que poussa le premier arbre, qui existe
encore atjourd hui, av coeur de la Forét Mére.
Dans chaque pas d Heyra, Vherbe poussa, les
fleurs naquirent, les foréts surgirent de terre.
Elle apporta Ta coulenr & im monede qud en était
dépoureu. Elle it naitre plantes et fruits tout
en répandant dans 1a nature des odeurs sub-
tiles et agréables, On peut dire que le Grand
Dragon de la Nature donna vie au monde. Ce
don de création émerveilla ses fréres et soetirs
qui en étaient alors incapables, Il fallut
attendre la naissance de Nenya pour que tous
les Grands Ailés acquiérent le don de création.
Heyra recouvrit de verdure toute Ia surlace bai-
gnée par le soleil. Elle s’arréta a la lisi¢re de
la nuit éternelle, comprenant mal ce gui pou-
vail générer un tel phénoméne. 1 obseurité ne
pouvait rien apporter de bon. On y voyait mal
et les couleurs disparaissaient. Ce ne fut donc
pas pour elle, A cette époque, un sujet de pré-
occupation majeur.

fils de nature

Quamd Nenya vit le jour, les deux soeiirs s¢ sen-
tirent immédialement altirées l'une vers

T’autre. Elles avaient de nombreus points com-

muns et il est évident que la magie de la Chi-

mére est en grande partie mélée a I'enchante-

ment naturel des foréts, des fleurs et des

plantes. Heyra était plutdt d'un tempérament
solitaire, préférant Pombre de ses bois 4 la

compagnie de ses semblables. D’ailleurs, ces

derniers lui rendaient rarement visite. Seule

Nenya et son fils Szyl passaient un peu de

temps avec elle. Heyra ne voyait d’ailleurs
aucun inconvénient d ce que Kroryn et son Fen
restent loin de son domaine.

Avec la naissance de Khy, Heyra se sentit
peinée par sa iristesse et sa solitude. Flle a
toujours considéré ce Dragon comme un enfant
fragile qu'elle tente de protéger au mieus.

Pourtant, elle sait au phus profond d’elle-m&me
que Khy et ses villes s’opposent directement
4 sa nature. Mais telle reste Heyra, compatis-
sante, pleine d’amour et sage.

Moryagorn s’éveilla de nouveai et le monde
se mit & tourner. Heyra déconvrit alors de
nowveaux territoires a habiller de couleurs
et de verdure. Blle découvrit aussi la nuit et
fut surprise. Alors gu’elle pensait que T'obs-
curité n’avait ancun intérét, elle se rendit
compte que ses foréts prenaient un tout
autre aspect, 1a nuit. Loin de ternir sa créa-
tion, I’'obscurité hui donnait au contraire un
autre charme. La magie semblait plus
inlense pendant la nuit et le calme des bois
étail une sensation agréable.

Heyra aima le soir autant que le jour. Mais
surtout, elle découvrit les é&loiles qud
brillaient au-dessus de ses foréts, projetant
lewr lumiére blafarde sur les cimes de ses
arbres. Llle passa de nombreuses puits allon-
gée dans la verdure, les yeux rivés sur Ja vofile

GRAND DRAGON

.. -céleste, Alors, elle se sentail en harmonie
totale avec sa création.

Mais le Grand Dragon de la Nature n’était
pas satisfait. Il manquait quelque chose 4 son
domaine. Il fallait peupler les foréts de créa-
tures aussi magnifiques que les plantes. Flle
s’entretint avec Nenya qui hui dit d’attendre
et que cela ne tarderait plus. Alors, Heyra
imagina des centaines de créatures diffe-
rentes et attendit le moment ot elle pourrait
leur donmer vie.

Quand le moment fut venu, Heyra donna nais-
sance a une mullilude de dragons de la
nature qud peuplérent ses foréts. Mais, encore
une fois, cela ne lui suffisait pas. Elle était
assoiffée de diversité. Les dragons ne
devaient pas étre les seules créatures i pro-
fiter de ses dons. Alors vint Kalimsshar, et
Heyra ne put &tre qu’entiérement d’accord
avec Khy quand cehii-ci affirma gue ce monde
avait besoin d’enfants.

Quand le Seignewr de I’'Ombre montra aux
attres Grands Dragons une petite créature
blottie dans sa main, un syrass, Heyra ouvrit
grand les yeux et comprit que le moment était
venn de donner libre cours a son imagination.
Alors, la vie foisonna et le Grand Dragon de
la Nature créa plus d’espéces que tous ses
fréves et sceuwrs réunis.

Elle peupla ses foréts de créatures magni-
fiques, atx couleurs el aux formes multiples
et variées. Créalrice née, ses enfants furent
les plus beaux, avec ceux de Szyl et de
Nenya. Blle faconnait la vie comme un arti-
san taille un joyau. La naissance de ’homme
ne fut pas pour elle un événement majeur.
File insuffla la vie 4 ces petites créatures
fragiles sans y préter une grande attention.
Ces créatures éiaient loin d’étres avssi
belles que ses enfants.

c sang dclRig

Le temps s’écoula lentement sur une terre
paradisiague. Khy fit jaillir du sol une cité
prodigieuse. Heyra, intriguée, vint voir cette
chose étrange qui était apparue sur son
domaine. La ville des Immortels, 4 ses yeux,
1n’était ni belle ni laide. Elle la trouvait sim-
plement un pew encombrante el ne compre-
nait pas son utilité. Ses remparts monoli-

- thiques se dressaient face 4 la nature comme
sl cette derniére était un ennemi. Heyra
‘décida alors d’accueillir les hommes dans
‘don royaume pour leur faire partager les
ecrets de la nature et leur prouver qu’il était

inutile de s’enlourer de murs pour vivre en
harmonie avec le monde.
Kalimsshar dressa Kezyr et Kroryn I'un

contre I'aulre et ce qui n’était que quié¢tade et

harmaonie se couvrit de lourds nuages noirs.
La guerre éclata, le monde découvril. la souf-
france. Ileyra ne comprit pas cetle folie mais,
voyant ses enfants mourir & cause de I’égare-
ment de ses fréres, elle appela toutes les créa-
tures vivantes & venir se réfugier auprés d’elle
an coeur de la forét.

EHe vit pour la premiére fois un &lre s’écrou-
ler, sans vie, 4 la lisiére de son royaume.
Attristée par un tel destin, elle décréta que
ioute créature vivante qui mourrait sur ses
terres renaitrait en donnant vie 4 une végé-
tation encore plus lixuriante.,

ILes Grands Dragons semblajent étre deve-
nus fous. Bux et leurs enfants se livraient des
batailles insensées. Un jour, Heyra sentit une
doulenr horrible tui parcourir le corps. e Feu
ravageait son domaine. Flle quitia son sanc-
tuaire et implora sa sceur Ozyr d’apaiser son
tourment. Celle-ci fit g’abatire des trombes
d’eau sur les flammes mais, & peine un feu
était-il éteint quun autre se déclarait un pen
plus loin, Mais que pouvait-elle donc faire
pour calmer Kroryn dans sa frénésie ? Alors,
en contemplant les terres calcinées, elle usa
de sa propre magie el décréta que des terres
briilées naitrait une végélation encore plus
Vigoureuse.

Khy fut entendu de Moryagorn et son sacri-
fice mit fin a la querelle des fréres, mais pas
a la guerre. Les Grands Dragons décidérent
de lever une armée pour combattre Kalim-
sshar. Hleyra ne pouvait se résoudre 4 user
de violence, mais elle les suivit dang 'espoir
de trouver une solution pacifique. An plus fort
du conflit, elle tenta d’intervenir pour metire
un terme au carnage mais c’est Kroryn qui,
en libérant un déluge de feu, arréta la guerre.
Quand le calme revint, tous prirent
conscience des résultats de leur folie.

RRESTERA de scylinda

Alors furent décrétés les Fidits Draconiques qud
marquérent Ia fin de la création de la vie. Heyra
en firt profondément attristée mais se piad la
décision de ses fréres et soenrs pour que régne
1a paix. ‘Telle une mére qui ne peut plus enfan-
ter, la Maitresse de la Nature sombra dans la
mélancolie. Elle se réfugia dans son
sanctnaire et n’en bougea plus
pendant trés longtemps.

Heyra est dotée d'une
particularité tout d
fait étonnante : quand
Khy révéla aux
Grands Dragons le
secret leur permelttant
d’adopter une forme
humaine, elle écouta
son enseignement el
opta pour Uapparence
d'une femme d’dge
milr. Mais Heyra,
soucieuse de ne
privilégier aucune
forme de vie, serait
capable de prendre
Uapparence de
n’importe quelle
créature vivante.




La contradiction fuit
partie intégrante du
Grand Dragoen de lu
Nature et comprendre
sa philosophie n’est
pas chose aisée. Sa
seeur Nenya est
certainement le
Grand Dragon dont
elle est le plus proche.
Elle s’entend
parfaitement avec
Szyl aussi. Comme
beaucoup de Grands
Ailés, ses relations
avec Kalimsshar somnt
des plus ambigués,
bien qu’elle soit
officiellement une de
ses pires ennemies.

Lt GRAND DRAGON

Un jour, alors gue son corps massil s’était
recouvert de terre, d’herbes, de plantes, de
fletirs et d’arbres, quelque chose tira Heyra
de son sommeil. Une humaine, plus curieuse
que les autres, s'étail approchée de cette
butte éirange sur laquelle la nature semblait.
foisonner plus qu’aillenrs. Méme au coent de
Ihiver, I’herbe y était towjours verle, les fleurs
en plein épancuissement et les arbres cou-
verts de feuilles.

La jeune femme venait tous les jours el pas- 7

gait son temps 4 entretenir ce jardin mer- -
veilleux. Flle chantait des mélodies magni-
fiques qui attiraient vers elle les animaux de
la forét. Heyra ouvrit un ceil. Cette jeune
femme apaisait son coeur et excitait sa curio-
sité. Blle se nommait Scylinda. le Grand
Dragon de la Nature T'accueillit sur son corps
pendant des années en s¢ gardant bien de lui
révéler sa présence. Ylle se contentait de
Pécouter. Puis, un jour, la jeune femme s’exn-
dormit sur 1a butte et ne se réveilla point. Les
humains étaient éphémeéres.
Heyra fut de nouvean triste. Elle quitta la
Forét Mére et vola jusqu’d un autre de ses
domaines, loin de ses congénéres et de toute
vie humaine. Elle se posa au coeeur de la
Grande Forét et allongea délicatement le
corps de Scylinda sur un parterre de fleurs.
Bienttt, un arbre superbe poussa A cet
endroit, un arbre qui renfermait la conscience
de la jeume femme, Ainsi naquit la premiére
dryade, protectrice de la Grande Forét.
Cette aventure plongea Heyra dans une
intense réflexion. Elle commenga & g’inté-
resser d'un pen plus prés aux humains. Elle
revint ai beau milieu de la Forét Mére o,
cette fois-ci, observa homme. Elle se sur-
prit & partager la joie des femmes qui
venaient d’enfanter et fut fascinée par I'ima-
gination de ces &tres chétifs. Certains élaient
capables de rendre la nature encore plus
belle en s'occupant. d’elle, en la cultivant.
Drautres ne la respectaient pas et ceux-1a
n’étaient pas les bienvenus.
Heyra ne voulait pas encore se moniretr ouver-
tement aux hommes. Elle leur fit craindre la
nature et surtout les ténebres de la forét. A
ceux qui s’égaraient ou qui étaient suffisam-
ment braves pour s’aventurer sui son
domaine, elle onvrait les bras et leur offrait
d’installer leurs commumautés dans de petits
villages, dans la Forét Mére. Le Dragon leur
enseignait alors le respect de la nature. Elle
recueillit également de nombreux enfants
abandonnés on que certaines peuplades sacri-
finient au * Dien de la Forét. ” Elle considéra

ces petits &élres comime 55 propres enfants
el modela leur esprit 4 son image. Ainsi appa-
rurent les premiers Prodiges et la ville végé-
tale de Témeth. Llle ouvrit enfin toutes
grandes les portes de sox royaume aYespéce
humaine qui y fut accneillie parun peuple en
parfaite harmonie avec la nature. Tous ceux
qui se plieraient aux lois d’Heyra seraient
désormais les bienvenus.

Bude la forct mere

I Age des Conquétes vit 'homme se multi-
plier, ainsi que ses villes. Cela ne se fit pas
sans poser quelques problémes a Heyra. I'ex-
ploitation des foréts, 1a chasse et le compor-
tement totalement irrespectueix de certains
hommes troublérent profondément le Grand
Dragon de la Nature. Au début, elle décida
de s’opposer directement & ce quelle consi-
dérait comme un véritable envahissement de
son domaine. Bon nombre de chasseurs et de
braconniers grossiers disparurent corps et
biens dans des bois réputés hantés. Elle alla
jusqu’d apparaftre sur e site de construction
de cités pour y terroriser les ouvriers.
Alors Szyl vint la voir et lud demanda pour-
quoi elle s’en prenait a ses chasseurs. Aprés
de longues discussions, elle admit son point
de vue et autorisa ’homme a traquer les
auires bétes, mais a la seule condition oqu’il
respecte ses proles el la nature. Puis ce fut
Khy qui se remndit aupres d’elle et lui
demanda pourquoi elle semait la terreur sur
les chantiers de ses villes. Encore une fois,
elle comprit ses arguments et autorisa
Thomme a défricher la forét pour ¥
construire ses babitations, mais uniquement
8’1l g’engageait 4 respecter 1n certain équi-
libre. Dorénavant, les biicherons seraient
protégés par Heyra. Le Grand Dragon de la
Nature élait désormais le protecteur de tout
ce qui vivait et décida de respecter les
hesotns de 'homme au méme titre gue ceux
d'une fleur, d’un arbre ou d’une béte. Heyra
décida également que dans certains bois,
dont la mystérieuse Grande Forét et celle de
Solor, il serait impossible pouwr P’homme
d’ériger une quelconque béatisse. Ainsi,
I'équilibre serait maintenu.
Comme on peut facilement s’en douter, le
temps des guerres fut une épreuve particu-

iisrement douloureuse pour Heyra. Pendant
toute cette période troublée, elle fit de la
Forét Mére un havre de paix, interdisant &
tout étre, humain ou dragon, de 8’y livrer 4

Ia guerre. Souvent, elle se réfugiait an coeur
de la Grande Forét, inconnue del "homme, oil
elle pouvait méditer et se reposer. Paralléle-
ment, elle tentait d’imculquer a ses fidéles
toute sa sagesse et son amour de la vie, Peut-
?:‘tre que cela permetirait un jour de mettre
fin & ces conflits destructeurs.,, C'est i celile
époque que Nenya développa la terrible mala-
die qui rongeait son Ame.

Un des enfants d’Heyra, Solyr le Prodige,
répondit 4 toutes ses attentes. 1ille lui apprit
tous ses secrets et le conduisit méme dans la
Grande forét. Puis, investi de la puissance de
la Mattresse de la Nature, il mit fin &4 la guerre
et réconcilia '’homme el le dragon tandis
qu’Heyra, aidée de Kalhmsshar, guérissail
Nenya rongée par la malignité. Les grandes
guerres prirent fin et Heyra fut apaisée. Sa
caste avait, de maniére éclatante, prouvé
qu’elle pouvait apporter Iharmonie 2
Thomme, Elle était fiere de ses enfanis.
Heyra aime toule forme de vie. Méme les
pires abominations trouvent grice 4 ses yenx.
Tlle leur offre d’aillenrs asile dans de nom-
breuses foréts que 'on dit hostiles a Phu-
main. Elle se veut protectrice de tout ce qui
est. Un étre aveuglé par la haine, par le mal
ou la soif de pouvoir peut &tre guéri de ces
maux s’'{l est aidé. Mais s’il menace la vie, il

i‘;’lit &tre éliminé. De méme, Heyra est parti-
~culierement exigeante avec ceux qui sont

C?Ses etre les champions de la natare. Ainsi,
3.. ¢ se montre tres dure avec les Prodiges et
Lnest pas rare qunn Dragon de la Nature

tue celui avec lequel il est lié s°il a fauté. Cela
peut choquer ceux qui ne voient en Heyra que
I'incarnation de 'amour maternel. Mais la
raison en est fort simple : le Grand Dragon
de la Natwre donne un pouvoir énorme 4 ses
fidéles. Ce pouvoir doit étre utilisé 4 bon
escient. Dans le cas contraire, 1’équilibre est
rompu et il doit &tre rétabli de la maniére la
plus radicale. Accepter le don d’Heyra, c’est
accepter une énorme responsabilité,

Heyra ne rejette ancun de ses fréres, qu'il
s’agisse de Kalimsshar et de ses noirs des-
geing, de Kroryn et de son fen dévastateur ou
de Khy et de ses cités, Elle a U'espoir de les
conduire, malgré eux, vers la sagesse. Comme
elle se veut garante de 'équilibre, elle est
contrainte d’intervenir pour éviter le chaos.
Aussi, ses dragons sont-ils réputés pour tra-
quer et détruire les pires créatures du Sei-
gaeur de 'Ombre et certains monstres épou-
vantables. De méme, 'Humanisme repré-
gsente A ses yeux un danger pour la sérénité
du monde, il lui faut donc enrayer son expan-
sion. Bien qu’elle soit d'une grande bonté et
d’'une grande sagesse, elle intervient si une
quelconque communauté d’hommes oun
d’autres créatures enfreint certaines régles
et représente un danger pour la nature. Elle
ne favorise aucune créature vivante mais,
dans le méme temps, elle se fait championne
des espéces menacées. Son objectif est d’ar-
river & construire un paradis har-
monieux, el ce grice a la
Caste des Prodiges.




“ Aucun arbre

7’est assez grand

pour abriter tous

mes enfunts. ”
~Heyra

‘Heyri

“disent trop vaste,
d’autres le comparent
& un véritable laby-
rinthe, mais les plus
érudits savent que les
chemins sinueux qui
meénent & Témeth
n'obéissent qu’d la
seule volonté de
Heyra - et changent
au rythme des
saisons.

es profondeurs de son refuge de la

Forél Mere, Heyra surveillait avec

curiosité les hommes qui, forts des
dons des Dragons, bravaient les méandres de
son empire végétal, Leur fougue et leur inven-
tivité n’avait que de courtes existences pour
g’exprimer, ce qui I'intriguait encore plus. An
fur et 4 mesure des ans, les hommes: apprl-
rent toutefois & éviter le sanctuaire-d’Heyra
a canse de son statut de Grand Dragon: Mais

“parfois ui enfant s‘aventurant trop loin, se
perdait, et sa: famille effondrée le pleurait
*Tongtemps. Cértains dé ces enfants survi-

* vaient en trouvant le repaire d Heyra, ¢ui loin
" de tassacrer ¢es pelits explorateurs, les gar-

dait prés d’elle en accréditant la these de leur
tort aupres des familles. Heyra se constitua
bientdt tne jeune commumanté avec laquelle
elle ressentait une étrange affinité. Frustrée
de ne phus pouvoir créer de nouvelles formes
de vie, Heyra se découvrit une nouvelle pas-
sion : comprendre les vies et leur harmonie
plutdt que d’en créer indéfiniment. Elle
modela alors ces enfants, leur inculquant Je
respect de la vie et les secrets de la nature.
Elle les fit se reproduire et obtint un village
de quelques centaines d’habitants, élevés
dans harmonie naturelle. Lorsque les
hommes cherchérent & ge rapprocher du
savoir des Dragons, les adoptés d’Heyra les
accueillirent & bras ouverts, hewreux de pou-
voir partager leur savoir avec des hommes
d’autres régions. Heyra se réjouit de cet
afflux, mais décréta que Jes nouveaux arri-
vants devraient se plier aux régles de la Forét
et non la pHer i lewrs habitudes. Les adop-
tés d’Heyra prirent le nom de Prodiges en
raison de leur origine infantile et apprirent

aux pelerins 4 se créer une place. Ils profité-

rent des arbres et de leur solidité pour
construire une cité arboricole peu envahis-

sante au sol.

Bieisesl e la Natuce

Témeth est une cité étendue construite
autour d’arbres gigantesques. Les deux tiers
de ses batiments sont construiis entre les
branches ou autour des trones, Quelques-uns
sont méme inclus dans des séquoias
fmmenses, friits d’un artisanat lémentaire
magistral et non d'une excavation. Le tiers
restant se situe au sol, souvent enire des
racines noueuses ou les souches pétrifiées.
Le sol de Témeth est 1égerement vallonné et
herbeux, ce qui donne 4 la cité Papparence
d’un immense campement. Sa population trés
nombreuse se disperse sur une surface de
plusieurs kilométres carrés, en faisant la cité
la plus vaste du monde par sa superficie.
Témeth s'insére naturellement dans la forét.
Ses avenues sont des senliers balisés de
fleurs ou des passerelles de bois recouvertes
de lierre. 1es animaux sauvages y sont par-
fois visibles, ce qui ne va pas sans poser de
problemes lors des nuits de pleine lune oft
les loups entrent parfois en ville.
Iarchitecture de Témeth est axée sur la
menuiserie, donnant une cité régulierement
renouvelée oft des batiments neufs remplacent
les plus usés comume un écho au cycle de la vie.
Les formes des habitations sont douces,
pleines de courbes et rarement hauies de plus
d’un étage. Les maisons arboricoles ont sou-
vent des balcons el des terrasses familiales.




LE GRAND DBRAGON
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FOR 6 RES ©
INT 7 VOL 12
co0 7 PER 9
PRI, 10 EMP 6
Physique : 6
Menizal : 7
Manuel : 5
Social : B
Chance:S
Maitrise : B

Elu de Heyra.
(mveauS) i
Compagnon dlacomque
- Madénthiel, Dragon de la

Nature vénérable

Compétences Armes

contondantes B, Coips &

corps 8, Armes doubles 8

(Spécialisation Baton

dmible 10), Castes 7, Acro-

hatie 7, Athlétisme 9,

Esquive 9, Natation 6,

Conn, des animaux 9,

Coun. des dragons 10, His-

toire B, llerboristerie 8,

Lire/Yerire 7, Médecine 9,
Premiers soins 10, Conte 6,
Psychologie 4, Dressage 8.

Les lleurs et les gravures constituent les prin-
cipales formes de décoration.

feelia de rémeth

Témeth estune cité de prés de 500 000 dmes,
mais personne ne se soucie d’'un recenserment.
Fnviron 50% de la population est citoyenne,
Tautre se contentant de vivre paisiblement sotss
T'aile d’Heyra sans chercher & suivre une caste
en particulier. Les quatre cinquiémes de cette
poptlation vivent de la forét (biicherons, chas-
seurs, cueilleurs, pécheurs), les autres se
fivrant & des activités plus matériefles comme
Tartisanat, le commerce ou la magie. La men-
talité témethite est paisible, observatrice et
pratique, cherchant le calme et le bon sens
dans toute situation.

Les dragons de Témeth sont nombreux et
connus, complétement mélés 4 la sociéte
humaine. Tl jouissent bien siiv d*un prestige
énorme el font office d’autorités morales
reconnues. Il n’est d’ailleurs pas rare qu’un
d_tagon conseille plusieurs familles ou méme
~un quiaitier; se créant une petite comm1maute
& cotoyer et oil, parfois, cholsir un Flu. Les
“dragons gont prés de 5 000 & Témeth, et
mi les plus’ sociables: On estime quie trois
cingii ¢s sont des dragons des Foréts, un

répartit ent ‘dragons de P'Air, du Métal
erre. Il existe tre{-, peunde dragons du

{ v’ @11 pE HEYRA

Cette coutume domestique refléte typiquement
Pesprit naturaliste de Témeth. Pour un habi-
tant de la Cité de la Nature, il est normal d’avoir
en son foyer un petit animal apprivoisé consi-
déré comine I’CEil de Heyra. 11 incarne la pré-
sence du Dragon et sa bienveillance protectrice.
Les animaux ne sont généralement pas gardés
en captivité, mais phatdt hébergés selon un prin-
cipe de semi- lberté. Lorsqu’un animal décide
de s'en aller, ses holes ne foat rien pour T'en
empécher. 5'il veul revenir, il saura retrouver
le chemin ; une théorie qui se vérifie d'ailleurs
A Témeth. Les animaux les plus variés sont
représentés : marsupiaux, rongeurs, felins,
olseau, etc, Les plus conrants sont les écurenls,
les petits singes, les chats et les perroguets.

quiem d dragons des Cités et le reste. -

{ LS ENFANTS NATURELS

The des coutumes les plus caractéristiques
de Témeth est son interprétation du mariage
et de la vie conjugale. Un couple témethite
ne gére pas lanotion d’ adultére comme dans
d’antres cités, et il est courant pour un couple
d’élever un enfant qui n'est pas du mari. La
batardise ne subit aucun ostracisme et les
enfants nés de ces unions en sont avertis et
n’en tirent aucune honte. Témeth entretient
cette coutume depuis des siécles.

{ courumMes VESTTMENTAIRES

Téemeth est relativement simple dans son
style de vie et Paspect pratique Pemporte sur
I’esthétique. Les vétements sont issus des
matieres de la forét, a savoir le lin, la soie, la
laine, le cuir et la fourrure.

I costume typique se compose d’un pantalon
_ ou d’une robe — solide, d’une chemise &
manches longues, dune tunique et de san-
dales de cuir. Les Prodiges sont les seuls 4
porter la toge, souvent autour de la taille, tou-
jours en lin blanec.

(1A viv T 1A MOET
ATémeth, une naissance est un bonheur com-
munautaire. Dans ces moments, il est de cou-
tume de venir présenter 'enfant & ses voising
d’arbre et éventuellement & ceux des arbres
voisins. A la fin de ce eircuit, Uenfant est sou-
vent présenté 4 un dragon afin de recevoir se
bénédiction. Un acte purement symbolique,
mais des rumeurs prétendent que bon
nombre d’enfanis évitent maladies et infir-
mités sl ont été hénis. En cas de décés
parental, un erphelin est toujours adopté par
la famille de Iarbre ayant le moins d'enfants.
Un déces 4 Témeth est un événement (riste,
Pesprit étant ici intimement associé au corps.
Passé le chagrin, les gens réagissent avec phi-
losophie dans une logique de cycle de vie. Le
folklore témethite n’assure ancun avenir a
I'ame, qui disparait avec la mort. Les corps
sont enterrés au loin dans la forét, de fagon
assez sommaire, avec une simple pierre
gravée de la rune de la nature et parfois le
nom ou Vaugure du défunt. Les cérémonies
sont familiales et assez courtes.

et poliﬁque

{ tconomTE

1/économie de Témeth dispose d'un formi-
dable potentiel de matieres premiéres et de
nogrriture mais qui, pour des raisons reli-

gieuses, ne sont pas exploitées i outrance. Le
respect d’Heyra évite tout abus ou pillage de
la nature. Témeth exporte de la nourriture,
chi bois, des peaux ¢t des herbes médicinales
ainsi que quelques métaux rares ou gemmes,
Elle importe peu, et surtout des produits
manufacturés. L'argent est trés peu utilisé
dans I’économie locale et il est rare de voir
les habitants renoncer au troc.

{ ORGANISATION

Le pouvoir & Témeth est tenu par les dragons.
Heyra dicte ses opinions 4 ses enfants et eux-
mémes se chargent de les répercriter aux Pro-
diges. Certains de ces moines ont en effet des
responsabilités civiles. Mais toul avis draco-
nique surpasse celid d'un hommne et les Pro-
diges n’ont pas une énorme influence. Témeth
est aussi le siege du Grand Ordre et plusieurs
de ses membres v vivent, Bien que détachés
de toute fonction, les vieux bonzes de cette
autorité font souvent figure de sages
conseillers vers qui se tourner si les protago-
nisles préféraient éviter de déranger un Ailé,
Le plus vénérable de ces ascétes est Sung, 1n
vieillard maintenant aveugle, que ’on sait
clairement étre Blu d’un fils d"Heyra. Sans
gtre le chef de quoi que ce soit, il est une
figure honorée et systématiquement consul-
tée avec regpect.

La loi est assez lente 4 s’appliquer, en rajson
de T’ambiance champétre et la taille de la cité.
Il n’existe d’ailleurs pas réellement de forces
de I'ordre. Une poignée de Prodiges, une cen-
taine de protecteurs et quelgques Inquisitenrs
se chargent de traquer les coupables. Fn
revanche, il n’est pas rare qu'un dragon s’im-
plique si un délit touche un quartier ou des
familles ui tenant 4 coeur. Dés lors, de redou-
tables forces sont alors mises en ceuvre, 1'Ailé
usant de toute sa magie et de ses fréres dra-
gons pour exercer une justice foudroyante. Les
sentences humaines privilégient ’exil, les cot-
vées pénibles et la déchéance de caste. La loi
de Témeth prone la rédemption et applique
Peu la peine capitale.

~{ POLITIQUE EXTERTEURE DE LA CITE
- Témeth est une cité géographigquement
‘isolée et ses relations avec 'extérienr sont
smarquées de délais importants. Le principal
alli¢ de Témeth est le Royaume des Fleurs
avec qui les relations sont trés étroites. Les
deux provinces partagent un milien, des cou-
hes, des cérémonies et un style de vie. Tes
apport&, avec I'mpire de Solyr et. ses Cités

Draconiques sont bons mais irréguliers.
Témeth surveille de prés la frontiére mon-
tagneuse avec I'Empire Nésora, ces terres
libertaires étant assez mal vaes par Ileyra.
Onyr est parfaitement intégrée lors de son
passage estival, mais peu contactée le reste
de I'année. En résumé, la diplomatie téme-
thite est puissante, car souvent menée par
de respectables Prodiges, mais épisodique
car régulierement, inexistante.

DU VOYAGEUR

{ 15 QuanTIERS

Témeth s’organise selon un concept original
d’arbres-quartiers, nommés szayins, ot chaque
commmmauté arboricole et ses membres au sol
pariagent une identité. Ces quartiers ont des
noms évocateurs el poétiques, comme le Chéne
aux écureuils, la Source des cent-joncs ou le
Rameau d’ivoire. Ces szayins ont tendance &
se rassembler géographiquement et 4 former
des Bouquets, sortes de villages dont 1’en-
semble forme la cité.

Le Bouquet d’Argent
Ce village comporte des szayins religieux et
intellectuels. On retrouve ici wne forte pro-
portion de Prodiges, d’érudits et de mages.
Le style des habitations est assez élaboré et
certaines maisons arboricoles comptent jus-
qu’d deux étages. De petites tours de bois
sculptées se dressent an long des troncs et
de nombreuses cascades de fleurs claires
€gayent ce secteur paisible et recueilli.
Szayins typiques : la Rose de nacre, le Saule
scintillant, les Soies de cristal.

Le Bouquet du Bourgeon

Ce vaste quartier abrite les lieux de ren-
contre, de spectacle et de plaisir de la ville.
On vy trouve le marché du levant, des
thédtres, des tavernes et des esplanades d’ex-
hibition. Perpétuellement, des baladins et
des dresseurs d’animaux savanis s’y produi-
sent pour le plaisir de tous. Les bétiments
sont ici plutdt vastes et d’un seul niveau,
Juchés sur des arbres aux ramures étendues
ou solidement ancrés au flanc des trones.
Szayins typiques : I’Arbre creux, le Terrier
des vents, I"Tyresse des baies.

L.a Fosse
Au bord du Bouquet du Bourgeon, ce
domaine guerrier regroupe les
szayin les plus animés.

(

De nombreux récils
font mention des
patrouilles forestiéres,
assurées depuis des
millénaires par les
Jarouches Prodiges de
Témeth, mais seuls
les observateurs les
plus attentifs - et les
plus téméraires - oni
été confrontés aux
véritables gardiens de
la Forét Mére. Lianes
vengeresses, chénes
meurtriers, ronces
venimeuses... La
demeure du Grand
Dragon de la Naiure
semble n’avoir besoin
d’aucune aide pour
résister aux plus vio-
lents assauts.




LA CLAIRIERE
DE HEYRA
A quelques
kilométres a UEst de
la cité, la Clairiére
d’Heyra est un étang
asséché depuis des
siecles, tapissé d’une
herbe grasse. Ce lieu
n'est pas ouvert qQux
hommes car c’est la
que la Maitresse de
la Nature vient
méditer ou profiter
du soleil sous ses
diverses formes.
En de rares
exceptions, Heyra
donne ici ses
audiences humaines,
mais elle reoit le plus
souvent des dragons.
Une légende poudrait
que les unions
consommeées aux
abords de ceite
clairiére sacrée soient
bénies, méme si bon
nombre de disparitions
sont a signaler lors des
nuits de noces.

LE GRAND DRAGON

Tl est particulier car délimité au sol par une
haute barricade de bois cireulaire qui lui donne
T'aspect d’un fort primitif. Diverses poternes
g’y trouvent, permettant d’accéder aux nom-
Preix biatiments au sol et ala base d'une tren-
taine de szayins. Tavernes agitées, salles d’en-
{reinement et guildes mercenaires sont regrou-
pées ici et forment le quartier le plus chaud.
Au centre de oppidum se dresse une aréne
de gladiateurs connue pour son exotisme.
Szayins typiques : la Branche des pendus, le
Roncier en {leurs, les Vignes abondantes.

Les Greniers

Ces quartiers regroupent, des szayins popu-
laires, principalement non-citoyens, qui abri-
tent la population agricole de la cité. Ony
trouve les biicherons, cultivateurs et cueilleurs
dont dépend la cité pour la collecte de sa nour-
riture. Tl en existe 7, irrégulierement répartis.
Ils complent aussi d'imporlants entrepdis et
ateliers de préparation des denrées, ce qui en
fait un lien réguliérement fréquenié par les
marchands venus d’autres villes.

Szayins typiques : la Tour aux noix, les Blés
ondulants, le Fumoir au thym.

Le Ciscan
Ce village longiligne a vu au il des ans ses
szayins se peupler de mineurs, d’artisans et de
boutiguers. T origine de sa disposition tient an
{ait quune épaisse veine volcanique ait figé pro-
fondément. Tout ce que la cité comptait de
mineurs et d’artisans y vit alors un signe des
Dragons et de déplaga sur toute sa longueur. Le
Cisean est le seul village 4 compter une portion
souterraine par son réseau de mines et de
petites carrieres. De plus, sa densité d’habitats
terrestres égale presque celle des maisons arbo-
ricoles. Des installations massives comme les
forges et les ateliers des tailleurs depierres ont
&eté edifiés au mépris des dangers du sol par des
artigans tres t8tus, Par certains cotés, le Cisean
rappelle Kern ou Dungard et Pobstination des
artisans 4 résider au sol devient chague jour utl
pen plus problématique. Certains Prodiges esti-
ment en effet que cet entétement détie les Fdits
d’Heyra et la situation est encore plus tendue
depuis que des dragons débaltent entre enx du
hien fondé de ce quartier.

{ L& TEMDLE DES PRODIGES
Situé an sommet de Parbre le plus majes-
tueux de la forét, ce splendide éditice de hois

sculpté et ciselé dresse vers le ciel de pom-
breuses tours effilées. De forme irréguliere,

le Temple n'est pas wn édifice tres large ; sa

longueur maximale ne dépasse pas les cent
métres. Tl est en hauteur et compte plusieurs
étages traversés par des cours a ciel ouvert,

ceinturées d’arcades et de balcons, permet-
tant une circulation trés libre, 11 existe toutes
sorles de piéces facilement accessibles,
depuis la salle de méditation an dojo, en pas-
sant par des jardins fleuris de couleurs uni-
formes, sensés aider au cheminement spiri-
tuel. Les pitces réservées sont les seules i
disposer de portes et les Prodiges aiguillent
généralement les visiteurs curieux vers
d’autres piéces, Le Temple est, an final, un
dédale de petites cloisons et d’escaliers déro-
bhés of rien ne laisse présumer des mystéres
de la salle suivante.

{ Lus vergens
Ce nom désigne les zones agricoles autonr de
Témeth. A Torigine, les hommes se conten-
taient en effet de quelques arbres fruitiers
pour assurer leur subsistance, mais Uafflux de
population a nécessité une organisation. Ces
zones sont maintenant entretenues et exploi-
tées par loul une population paysanne qui
applique un principe d’utilisation. dumiliew et
non de sa modification. Les arbres fruitiers
sont exploités 14 on ils poussent, les blés rares
germent seulement dans des clairiéres natu-
relles a ciel ouvert et avcun champ ou parcelle
west clairement défini. I1 n’est bien stir pas
question de labours, de déboisement ou d’ir-
rigation. Les volontés d’Heyra soint le pilier de
la survie de I’énorme Témeth au sein de la
foret. Si I’équilibre entre consommation et
renouvellement venait & &tre rompu par une
calture intensive, Témeth consommerait des
hectares de forét chaque année et mourrait de
sa propre ambilion.

{ Lt LAC DES CIGOGNES
Aw nord de la cité, le lac des cigognes est
devent un Meun de détente pour tous les
citoyens de Témeth. Ses bordures abrilent de
ponibreunses tavernes et anberges. Il est cou-
rand. de fixer des rendez-vous galanis dans les
parties sauvages des rives. Bon nombre de
citoyens y nageat & 'aube, de méme gue cer-
{ains dragons. L'eau y est d'une purelé assex
exceptionuelle, régulierement renouvelée par
une résurgence. Le nom vient du fait que, lors
des migrations, les cigognes passent par lelac
afin de faire halte, Cette période est souvent
Poceasion de [Etes et de cérémonies vénérant,
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la régulariié des saisons et le cycle naturel. Un
légende dit que, si un jour les cigognes ne
venaient plus, les pires malheurs seraient a
craindre pour la cilé,

IR o raconiques

Témeth estune cité qui privilégie an maximum
les relations enire les hommes et les dragons.
De ce fait, chaque Dragon dispose d’un temple.
Pour la majorité, ils sont fréquentés et entre-
tenus par les fideles, mais la Caste des Pro-
diges veille & ce que les lieux de culte soient
toujours dans un état irréprochable.

( KRORYN

Situé dans la Fosse, le Temple de Kroryn est un
batiment carré, organisé A la maniére d'un
cloitre ot la partie centrale sert de champ d’en-
trainement.

{ eBORNE

Le Temple est souterrain et 8’ouvre dans les
premiers niveaux des mines, désaffectées et
converties en habitations troglodytes. Tl s’agit
d’une profonde veine de granit, abondamment
décorée de fresques et de statues & la gloire
du Dragon de la Pierre.

{ xezm

Au milien du Ciseau, vm arbre mort a été taillé
et sculpté en wne tour pentagonale qui abrite le
Temple du Dragon du Métal. L'intérieur est
décoré de dizaines de lampes suspendues au
sommet de la tour par des chaines de tailles
variables. Le sol est une mosaique de bois avec
en son centre un arbre de métal d’vn metre de
haut, saperbement ciselé.

OZYR

Situé au bord du lac des cigognes, ce Temple
rond el bas est accroché aux ramures des
arbres du rivages, flottant & un meire de la sur-
face. Des chaines de hois et de lianes cente-
naires le soutiennent et une passerelle permet
d’y accéder par la rive ouest.

( xenva

Tes adeptes de la Chimére ont décidé de

construire leur Temple au milien d’un bosquet.
- d’énormes boulesux, 'installant sur une plate-
forme fixée aux arbres. I s’agit d’un assem-
lage de piéces sphériques, faltes de bols, qui
omiraniquent par des escaliers en colimagon,
cendroit est. humide el un brouillard perma-
it semble flotter alentour.

( HEYRA

Le Temple des Prodiges est celul du Dragon
de la Nature. I1 constitue le centre du Bouguet
d’Argent.

{ sz

Ce Temple est le plus haut batiment de la cité,
aprés le Temple des Prodiges. Construit au-
dessus de la ranmre d’un noiselier, il se dresse
sur des pylones posés sur les branches termi-
nales. 11 porte deux tours coniques qui offrent
mne vie époustonflante sur la canopée,

KHY

Modestement situé dans le Grenier du Cou-
chant, il est placé au milien d'un fréne. Sa
forme hémicyclique épouse le trone et abrite
une salle de priére décorée de multiples
maquettes en hois de maisons des quatre
coins de Kor.

el de neyro

Heyra a situé son repaire entre les racines
d’un arbre colossal, Weian, croisement entre
un séquoia et un cédre. 11 atteint un dia-
metre de plus de trente métres, ses racines
sont. comine des trones et serpentent sur le
sol 4 plus de cent pas 4 la ronde. A sa base,
le tronc est renfoncé et les racines forment
un bercean protégeant le repaire du Dragon.
Ce refuge est semi enterré et constitné
d’une seule cavité, 4 la maniére d’un terrier.
Une foule d’animaux vont et viennent en per-
manence autour de U'endroit et des plantes
multicolores ont germé anarchiquement &
méme les racines.

Accéder au repaire est facile. Tl suffit d’oser
aler déranger 1n Grand Dragon. De nom-
breux pélerins sont réguliérement alignés
devant, attendant le bon vouloir de la Dame
qui n’est méme pas toujours présente, Heyra
ala réputation d’étre dure 4 intéresser, mais
s’enflamme parfois pour des causes insigni-
fiantes. I1 faut aussi savoir que des coleres
1'on parfois poussée 4 tuer des visiteurs pour
des raisons mystéricuses et que ses enfants
sont souvent plus faciles 4 rencontrer.

Weian porte a son sonimet le Temple des
Prodiges mais les nombreux dragons et Pro-
diges y résidant interviennent rare-
ment sur accés au repaitre.

LES JARDINS
DE SOLYR
Ces jardins suspendtis
sont l'un des lieux les
plus merveilleux de
Kor. Construiis entre
plusieurs chénes et
ormes majestuetsy, ils
dressent au-dessus du
vide des passerelles de
teck permettant de
déambuler entre les
massifs fleuris dessinés
pur Solyr a U'époque
de son illumination.
Les jardins alternent
les essences et les
couleurs en une
harmonie parfaite,
touchant chacun au
plus profond de son
ame. Les Jardins sont
une véritable légende
et de nombreux
pisiteurs bravent tous
les dangers des rouies
de Kor afin de
contempler celte
féerie. Rien ni
personne n’entretient
les Jardins. Ils
semblent vivre et se
régulder sans
intervention et nul n'a
Jamais osé en
déranger l'agencement
par peur du
blasphéme et peut-éire
d’une malédiction
ancestrale.
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a llorét Meére est wme province

immense et plus d'un voyageur

hésite avant de se lancer 4 sa décou-
verte. Peu de cartes ou d’écrils existent, la
tradition orale restant la principale source
de rumeurs et d’informations, largement
teintées de mystére.

Témeth n’exerce ancun pouvoir dans la
Forét. Hors de la cité, la nature est reine
et dicte ses volontés. Des villes ou villages
existent épisodiquement, mais bien peu
subsistent longuementi. Dans ces ilots
humains, il existe souvent un systéme
patriarcal respectuenx de la Caste des
Prodiges et des fils d’Heyra. Il n’y a
qu'ume loi en ces leux : celle de la nature,
oii 1e fort survit et oft le faible meurt. Rien
ni personne n'a jamais dompté la forét,
considérée partout comme une entite pen-
sante et rusée.

Au sud-ouest de la Forét, le bord de mer
est indéfini, Un immense bayou moite et
ténébreux masque les contours de la
Source et les fles de UArchipel de Marne.
Les prédateurs et les intempéries qui
redessinent les cours d’eau de fagon inces-
sante en fopt un labyrinthe inondé, semé
d’embfiches et de dangers propres &
décourager toute visite. Toutefois, on
trouve ici nombre de vestiges d’anciennes
civilisations inhumaines issues des pre-
miers figes. Des peuplades dégénérées y
vivent encore. L'endroit est également

“ YVenez d mot, cris-
taux de vie, éclats de
rire, réves d’enfants...
Mon royaume est le
votre. ”

~Heyra

connu pour ses plantes rares, ce qui
explique que des expéditions y soient par-
fois tentées.

La partie ouest de la cite constitue une Jarge
mangrove oti les racines des arbres cente-
naires plongent brutalement dans les eaux

acres des Motwantes. Du coié de la terre, des -

rivieres et des étangs stagnants rendent la
région peu accueillante ; la barriere impéné-
trable des palétuviers interdit tout accostage.
Les alluvions ont rendu les eaux opaques el
de nombreux prédateurs comme les crabes
carnassiers et les boas & collier y trouvent un
refuge discret. Cette cbte est parcowrue par
de nombreux navires commercants entre
Flore et Hyelle et des pirates font parfois
régner la terreur dans la région, quand le
milieu ne les absorbe pas discrétement.

Los criniércs de cristal

Les sources de I'Oubli sont constituées de
nombreuses cascades cristallines dévalant
les falaises du nord des Bcailles de Morya-
gorn, Elles donment naissance & une région
agréable et hogpitaliére ot plusieurs vil-
lages anciens subsistent. Le climat y est
tiede et la culture du riz est majoritaire
car de larges terrasses inondées le per-
wmiettent de maniére intensive, On trouve

w+ici: de nombreuses troupes frontaliéres
- gurveillant régulierement. le versant est et
-. PEmpire Nésora.

- mages naturalistes spécialisés dans la Sphére de la Nature ; les Forgerons de la Terre,

( LES FACTIONS DE TEMETH

Les factions de Témeth sont construites autour de Uinterprétation des Fdits d’Heyra. On y
trouve aussi des groupuscules affiliés a d’autres Grands Dragons, avec des positions parfois
tranchées vis-a-vis de la politique de Témeth.

Le Grc‘md Ordre : ce rassemblement de Prodiges est Uinstance morale de la caste. Jl compie les
plus viewx Prodiges et les chefs de tous les courants. Ils cherchent & parfaire leur enseignement
des lois de la nature et gérent les questions théologiques majeures.

Les Ascétes : ce courant de Prodiges prone une existence entiérement spirituelle, recluse et médi-
tative. Pour eux, la nature est un immense flux dans lequel ’homme doii apprendre a se mou-
voir et non se placer de facon statique.

Les Bergers : ces Prodiges se sentent investis d’un devoir de guide de Uhumanité afin de vivre
correctement dans Uordre naturel. Ce sont les plus ouverts et les plus communicatifs de tous.

Le'.s Guivres : cette faction intégriste défend une attitude soumise vis-g-vis de la nature, Flle
rejette assez radicalement les concepts de rendement agricole et de modification du milieu au
bénéfice de Uhomme. Ses membres n’hésitent pas & user de méthodes violentes, quitte & avoir
une attitude dictatoriale.

Les autres factions connues de Témeth sont les Fils du Rocher, regroupant des adeptes de
Brorne et Kezyr, parfois en contradiction légére avec les lois d’Heyra ; les Fils des Racines, des

une fuction suspectée d’Humanisme aux théses douteuses sur Uagriculture,
comme Uutilisation d’irrigation ou de puits a éoliennes...




On murmitre avec
crainte que le
mythigue Bourdon,
sourece de vie, creuset
d’énergic primordiale,
susciterait actuelle-
ment la convoitise
d’étres plus puissants
et plus corrompus que
Kalimsshar lui-méme.
La récente évocation
des derniers Immor-
tels, dont nul ne se
risque @ prononcer le
véritable nom, inquié-
terait fortement les
autorités de Témeth.

a présence des Grands Dragons et de
letur descendance dans la vie des
hommes est plus gue tangible. De par

leur puissance, leur grandeunr historique, leur
magie, leurs pouvoirs, les ailés modélent et
transforment les modes de vie des habitants
de Kor. Les descriptions gui suivent présen-
tent quelques lieux et objets marqués, sinon
forgés, par Heyra, ses {ils et son &lément. Au
meneur de jeu de les employer & bon escient
et de les inclure, le temps d’une aventure ou
d’une vaste campagne, dans I'aspect qu’il sou-
haite donner 4 la Terre des Dragons.

( Lo geande forér

Personne ne sait oit elle se trouve. Elle est le
domaine de Heyra, de sa fille adoptive et de ses
créations. Forét enchantée el mystérieuse, elle
renferme des merveilles incomparables comme
le Lac de la Vie, Certains récits de voyagerus
décrivent une forét étrange, loin au nord des
terres draconiques. Il pourrait s’agir de la
Grande Forét, Heyra elle-méme ayant admis que
de rares individus Iavaient découverte. Toute
créature vivante peut vivre en paix ici tant quelle
respecte la nature. Aucune construction n’y est
autorisée. On ne peut y faire du fen, couper du
bois ou cueillir une fleur, Le bois est magique et
son esprit veille sur tout ce gui y vit.

{ relocdclavie

e lac de la vie firt créé par les larmes delafille
adoptive de Heyra. C'est un étang enchanté par
1a magie de Heyra et de Nenya. Tout étre vivant
qui y est plongé est guéri de tout. De plus, son

“ T.e corps de notre Pére sera

de mes enfants. ”

esprit est purifié et le personnage perd tous ses
points de Tendance autre gue Dragon. T pourra
en regagner normalement par la suite, mais sera
limit¢ A quatre points dans chaque Tendance —
sauf Dragon. Un mort peut revenir & la via? sl on
le plonge dans le lac et que son corps n'a pas
commencé a se décomposer. Tout indivicdu qui
y est baigné gagne une fois, et une fois seule-
ment, un point de Présence et vn point de Social.

{ Leteriredela Béte

Ce tertre est un monticule couvert de ronces
et de plantes tourmentées. Il est situé au
coeur d'un gigantesque marais an nord des
terres draconiques. On dit gue c’estla tombe
d’une entité terrifiante, capable de ravager le
mande. Le terire attire les pires cauchemars
engendrés par la création. C’est un endroit
particulierement dangereux qui abriterait des
humains dégénérés adorant la Béte.

{ 1o cascade des secrets

Quelque part au coeur d'une des grandes
foréts de la terre des Dragons, peut-étre
méme dans le Forét Mere, il existe une
petite cascade magique. Le chant de l'eau
qui s'écoule révéle des secrets & ceux qui
savent écouter la musique de la Nature,

Prés de cette cascade se réunissent les créa-
tures les plus magiques de la création. Elles
en sont les gardiennes et on dit qu'elles
n'acceptent gue ceux qui sont en compléte
harmonie avec la nature.,

{ rerléau

Beaucoup pensent que ce qtie 1’on appelle le
Fléau est 4 'origine de la perversion et de la

toujours fertile pour les racines

-Heyra

£ GRAND DRAGON

soif destructrice habitant quelques créations de
la nature, On a effectivement constaté que cer-
taines créatures enchantées succombaient len-
tement au Fléan el qu'an cours de leur agonie
elles devenaient folles. Les Deux Immortels ne
serajent alors pas directement 4 I'origine de
cette terrible maladie, mais en seraient sim-
plement. devenus les vecteurs a cause de leur
lien privilégié avec le monde. Le Fléan serait
une des manifestations d’une entité som-
meillamt au coettr du monde, entité faisant partie
intégranie de la création. Le mal qui ronge les
créatures enchantées, les dragons, les puissants
mages serait le méme que celud qui a failli ter-
rasser Nenya, le Grand Dragon de 1la Magie.

sl insoupgonndées

{ ces larmes d’alaissyndil

On raconte qu’Heyra recueillit um étre fabulenx,
Alaissyndil, fille d’'une étnile. Quand cette der-
niére voulut créer la vie, le Grand Dragon de 1a
Nature lui refusa ce droit et Alaissyndil pleura
toutes les larmes de son corps. Ces larmes for-
mérent le Lac de la Vie , mais certaines 8’envo-
lerent et retombérent sur les terres du Royaume
de Kor. On dit que ces larmes ont des proprié-
tés magiques incroyables.

Description

Les larmes d’Alaissyndil ont I'apparence de
tout petits joyaux d’une purelé sans pareille.
Ces joyaux sont solides mais, quand on les
place sur la langue d’un étre vivant, ils fondent.
Tls ont un gofit légérement salé. Une larme se
liquéfie quand elle est terrue par la pointe au-
dessus d'une surface gquelconque. La goutle
tombe sur cette swface et provoque un chan-
gement radical. Inutile de dire que ces larmes
sont extrémement rares.

Pouvoirs et capacilés : une larme guérit n’im-
porte quelle maladie, blessure ou corruption.
Un individu rongé par une larve de perversion
esl antomatiquement soigné. Toute malédic-
tion est balayée par le pouvoir de la larme,
quelle que soit son origine. Une personne ingé-
rant une larme se sent purifiée et meilleure.
Ele gagne 1 point de Présence. De plus, elle
sera irrégistiblernent attirée par ce qui est pur
et bean. Tout acte visanl & défruire ou & enlai-
dir lud paraitra absurde. Tout personnage ingé-
rant tme de ces larmes perd 1 point de Ten-
dance Fatalité, Homme ou Dragon (au choix)
qu’il ne peut pas récupérer de maniére normale.
Seules, certaines cérémonies spéciales — huma-

recouvrer son point perdu. Si on laisse tomber
la larme au-dessus d’une terre aride, celle-ci
deviendra fertile ; au-dessus d'un lac empoi-
sonné, elle purifiera ses eaux ; sur le flane d'vne
montagne, elle fera jaillir une source et la végé-
tation Qewrira tout smatour ; dans un désert, elle
créera une oasis, etc. Contre vm &tre de per-
version, une larme est une arme dévastatrice.
Contre des humains an service de Kalimsshar,
lalarme inflige 10 + 1d10 points de dommages
par point de Tendance Fatalité de la victime.
Comntre des camchemars, des bétes immondes,
des Dragons de 'Ombre ou d'autres créatures
incamant la perversion, la larme inflige le 1d10
x 10 points de dommages.Une larme ne peut
étre utilisée qii'une seule fois.

( Les élinirs de métamorphose

Les Fatalistes et les HMumanistes ottt toujours et
beaucoup de mal & ginfiltrer sur les terres de
Heyra - tromper la natnre n’est pas chose aisée |
De puissants sorciers fatalistes congurent done
un élixir permettant d’adopter pendant une
courte période la forme dun animal. Powr que 1a
transformation passe inapercue, il était néces-
saire que le sujet devienne le plus animal pos-
gible, I, ¢lixir fiut d*une telle efficacilé que nombre
de groupes, pas forcément des Humanistes ou
des Fatalistes, en ont découvert le secrel.

Description

Un élixir est fabriqué a partir du sang d’un
animal fraichement tué. Il a donc une teinte
rouge et est assez sirupeux. Le sang est
mélangé a différentes plantes et 4 vn fragment
d’écaille de dragon.

Pouvoirs et capacités : un personmage. ingurgliant
cet élixir adopte la forme d’un animal précis -
dépendant du type d’élixir. La transformation est
doulourense et dure 1410 x 10 tours. Pendant
tout ce temps, Pindividu souffre horriblement et
ne peut rien faire. Une fois la transformation
accomplie, le personnage est tellement proche
de Fanimal fmité qu'il perd presque la totalité
de son Intelligence. Il ne se souvient que de son
ohjectif - se rendre A tel endroit, par exemple —
et peut encore reconmaitre ses amis proches ou
ses ennemis, Pour tout le reste, il se comporte
comme un animal. La transformation dure 1
heure. Ait bout de ce temps, le personnage doit
faire un jet de Mental + Volonté contre tune Diffi-
culié de 15, §if échoue, il perd un peu plus de son
lrnanité et reste sous sa forme ani-
male. Il pourra tenter de se
transtormer de nouveau

nistes ou fatalistes — permettent 4 'individu de

Leyrok (cf. page 64

Taille: 2m

Poids : 600 kg .
Habitat ; régions tenpérées
et boisées

Régime : herbivore -
ommnivore en période de
sécheresse

Dregcription : ce golide
hovidé an crdr parsemné de
fourrure a la machoire pro-
longée par deux courtes
défenses. Docile, particulie-
rement calime, il constitue
1ne excellente monture et
s’avére trés efficace en
combat, ofi il cherchera tog-
jours & protéger son mailre
contre les prédatenrs. De
plus, son méabolisme parti-
calier hui permet de récupé-
rer naturellement et de cica-
triger beaucotp plas rapide-
ment quoun &tre numain,

FOR 11 RIS
INT 2 VOL
coo 3 TER
PRE NA TIMP

~eoR

Physique : 8 Mental: 1
Manuel : NA - Secial : NA
Tnitistive : 8d

Sendls de biessures
Blessé (01-50) : 000
Mot (Blet+): 0

Compétences : Charge 6,
Défenses 7 (lommages :
FOR+5), Morsure 4 (dom-
mages : FOR+6)

Talents : les Compétences
de Peyrok ne peuvent Etre
développées par le dressage,
mais cet animal est capable,
une fols par jour, de lancer
s hi-méme le sortilége

“ Regain d'énergie ” -
comme §il maitrisait
Spheére de la Nature 4 £ et
Magie instinctive 4 5.




T.e rat gris (cf. page 6%)

Taille : 25 & 30 cm.
Poids : 500 g
Habitat : cités
Régime : finits, insectes,
viandes séchée
Description : légérement
phus fins que la moyenne,
ces rats se distingnent str-
tout par leur fourrure grise
et soyense, que la lumigre
teinte de reflels argenlés &
la tombée de la muit. Inca-
pables de survivre hors des
cités humaines, ces ron-
gears i Lintelligence stupé-
fiante commurtiquent grice
aune empathie sélective
qu’fls peuvent déclencher
entre enx, mais aussi avec
d’antres espéces, Leur viva-
cité et leur don pour la
sirvie Tehaine en ont fait
des compagnons indispen-
sables pour tonst commer-
cant on Flu de Khy. De plus,
les tats gris sont trés sen-
sibles mux Tendances el peu-
vent détecter la présence
dune eréature ou dune
manifestation particuliére-
ment “ teintée ” dansun
rayon de plusieurs cenlaines
de métres,

TOR 1 RES 1
INT 8 VOL 5
coo 8 PER 10
PRE 1 EMP 6

Physique : 0 Mental : 4
Mamael : 1Social : &
Initiative : 4d

Seuils de blessures
Blesse (01-10): O
Mort(1let+r: 0

Compétences : Discrétion B,
Tmpathie (Tendances) 5,
Grilles 8 (dommagdes :
FOR+2), Morsure 8 (dom-
miages : FOR+1), Ordentation
(en cité) 8, Pister (en cité} b

a1 bout de 1d 10 heures mais, celte fois, 1a Diffi-

culté serade 20, A chaque échec, il faut attendre
1d10 heures avant de relancer un jet et la dilli-

culté augmente i chaque fols de 5 points. Quand
un personnage réussit 4 retrouver sa forme nor-
male, la premiére fois - et uniquement 1a pre-
miére fois — qu'il croisera la route d'animanux dont
il a adopté Papparence, il devra effectuer un nou-
vean jet. ou &tre atiiré par I'appel de lanature. Si
son jet est un échec critique, il reprend définiti-
vement sa forme animale. $1l g’agit d’un échec
simple, son comportement sexa proche de cehud
de Panimal. &il réussit son jet, il ne ressent
qu'une légére nostalgie.

( TES STATUETTES DES ESPRITS ANTMAUX

Dans de nombreuses tribus primitives, on a
découvert que les sorciers fabriquaient
d’étranges statuettes capables d’abriter 1'es-
prit. des animaux. Le secret de ces statuettes
est connu de irés peu de gens, mais on sait que
quelques Prodiges et certains sorciers fatalistes
ont réussi 4 en fabriquer.

Description

Ces statueltes sont souvent en bols, mais on
peut en fabriquer dans d’autres matiéres. Plus
1a matiére est noble, plus Pesprit attiré sera
puissant. Une statuette a la forme du type d’es-
prit animal qu’elle veut héberger.

Povoirs et capacités : quand une statuetie est
fabriquée, il faut effectuer une cérémonie trés
longue et trés complexe pour attirer v esprit
animal et I'y enfermer. Il est & noter que les
quelques rares Prodiges 4 en avoir utilisé n'ont
pas besoin d’effectuer cette cérémonie. s se
contentent de demander 4 un esprit animal
d’intervenir. Les Prodiges considérent que le
fait ’emprisonner tm esprit est un crime épott-
vantable. Une fois un esprit animal emprisonné,
e détenteur de la statuette peut le forcer a
animer la sculpture. La sculpture grandit alors
jusqu’a atteindre la taille normale de Panimal.
Ce dernier atra toutes les caractéristiques com-
munes 4 son espéce mais sera fait de lamatiére
utilisée pour la statuette. I1 bénéficiera donc
d’une protection équivalente. La créature obéit
a celui qui I'a animée pendant 1d10 tours.
Apres, 8'il s'agit d'un esprit emprisonné, ce dex-
nier peut tenter de firir sa prison en réussissant
1n jet de Mental + Volonté contre une Difficulté
de 15. Certains sorciers peuvent renforcer la
prison grice & des enchantemennts, ce qui aug-
menie la difficulté pour ce jet. Certaines sta-
tues sont beaucoup plus grandes et permettent
d’animer des animaux gigantesques. On sait

que de telles statues sont parfois utiisées pour
garder des lieux saints dans le domaine de
Heyra. Les esprits ne sont pas emprisonnés
mais petvent 8’y incamer en cas de danger.

LES ENCENS NEFASTES

Tes ITumanistes, pour Iutter contre les forces de
1a nature, fabriquérent toute une série d’encens
permettant de tenir a distance les créatures sau-
vages. Ces encens ont été élaborés a l'aide de
méthodes scientifiques et non pas magigues.

Description

Ce sont des petits bitonnets d’encens d’appa-
rence tout 4 fait commune. Iis ont tous une
odenr differente qui est rarement agréable.

Pouvoirs et capacités : chaque type d’encens
permet de tenir en respect une espéce de créa-
tures. Si les créatures sont dirigées par un éire
intelligent, elles hésiteront 4 attaquer mais
ohéiront tout de méme i leur maitre. Mais, a
chague tour, elles devront réussir un jet de
Mental + Volonté contre une Difficulté de 15
+ 5 par tour ou fuir la zone. Un encens s'utilise
dans 1 encensoir qui affecte toute la zone dans
un rayon d'1 métre. On peunt le faire touener
autour de sod pour augmenter la diffusion de
Ta fumée. Ieffet affeciera alors une zone de
{rois metres de rayon. Un béaton d’encens met
mme heure 4 se consumer.

( LES CRISTAUX D'BUMANISME

Ces Cristaux furent découverts par des Huma-
nistes dans ce qu'ils ont appelé des Débris d'E-
toile. Personne, 4 part eux, ne sait ce qu’ils
entendent par I, Ces Cristaux sont extréme-
ment rares et lewrs effets sur la nature, parti-
culierement étonnants. En effet, les animaux,
les plantes et méme Peau s’écartent d’vm cris-
tal. Leur pouvoir est tel qu’il affecte méme les
Dragons de la Nature.

Descripiion
Ce sont de petits cristaux luminescents de
toutes les tailles et de toutes les formes.

Pouvoirs et capacités : ces puissants objels
magiques font reculer la nature tout autour d’eux
quand on les sort de leur gaine de cuir, seule
matiere capable de neutraliser leurs pouvoirs.
Leur effet agit dans tme sphére de deux métres
tout autour de celwd qui.les brandit, I'ean
wécarte, Pherbe et les plantes sont arrachées,
Les arbres ne sont pas affectés, De plus, aucun
animal ne peut pénétrer dans lvsphére. Les Dra-
gons dela Nature, et: mﬂquement eux, soni. tenus

€ GRAND DRAGON

en respect. Toute attaque, magique ou pas, liée
& la nature voit ses effets réduits de moitié contre
un persomnage protégé par un Cristal. Les effets
des cristaux ne durent que huit heures. Quand
un cristal a été viilisé pendant huit heures, il est
terne et n'a plus ancum pouvolr jusgu’a ce quil
soit régénéré. On raconte que, pour cela, il doit
&tre mis en contact avec le coeur d'une Ftoile...

{ 1ES GRAINES DU FERTILITE

Les premiéres graines de fertilité furent
offertes par Heyra aux comrmmmatttés humaines
qui rencontraient des dilficultés pour cultiver
leurs champs. Elles sont enchaniées par la
nature elle-méme. Les Prodiges jardiniers sont.
anjourd’hui détenteurs du secret de fabrica-
ton de ces précieuses graines.

Description

Ces graines ont une apparence tout i fait nor-
male, mais il n'est pas rare qu’elles bougent
toutes seules quand on les tient dans la main,

Pouvoirs et capacités : quand on enterre une de
ces graines, elle donne naissance en 1d10 lours
4 un arbre adulte, & un parterre de fleurs cou-
vranl cent métres carrés, un épais taillis de cent
méires carrés ouun mur de ronces de dix métres
de large, de deux métres de haut et d'um metre
d’épaisseur. Elle peut également fertiliser n’tm-
porte quel champ d’un hectare. Chaque type de
graine déclenche un effel précis. Lancée contre
1me créature, la graine fait naitre sous ses pieds
des ronces et des Hanes qui ligotent la victime
enwm tour, On considére que les plantes ont une
force de 12. Leffet dure pendant 1d10x 10 touss
ou jusqu’d ce que celui qui a lancé la graine
décide d’annuler son effet. Ce dernier peut éga-
Iement ordonner aux plantes d’écraser la vie-
time. Les dommages infligés sont égaux 4 la
Force des plantes + 11D,

{ 1.5 cORNE DE LA BETE

Cet objet magique des plus terrifiants fiut créé
par des Sorciers Obscurs peu de temps aprés
que Nenya ext vainca la Béte qui sommeillait
en elle. La Corne fitt congue a partir de phu-
sieurs fragments de fa Béte, Cette Corne malé-
fique n’a été utilisée qu'une fois, contre des
fideles de Heyra, au cours de la Bataille du
Bois Dorée. Iille fit jaillir de terre une créature
ancestrale, une abomination terrifisarte vain-
cue par Heyra dans le passé.

Description
Clestume corne torve, veinée de noir g palpite
d’une lueur sinistre. Son contact est répugnant.

et il est tres difficile de ne pas la lacher tant
elle ingpire la terreur.

Pouvoirs et capacités : la Corne peut tnvogquer
une des bétes ancestrales, des créatures des-
tructrices qui, bien que nées de la nature, en
sont souvent les pires enmemies. Ces créalures
décharnées ont la puissance d'un dragon
mineur el ravagent lout ce qui se trouve autour
d’elles ~ le porteur de la Corne y compris. La
créature, une fois invoquée, reste tant qu’elle
n'a pas été vaincue. S’il n'y a pas d’enmemi en
vue, elle tentera de se réfugier au coenr d'une
forél ou dans des montagnes.

LES FLEURS DE LA JEUNESSE €TEANELLE

la premiére de ces fleurs fut créée par une
dryade nommée Osiana, qui était éprise dun
mortel. Pour qu'il reste auprés d’elle, elle sacri-
fia une partie d’elle-méme pour faire najtre une
rose de jeunesse éternelle. La dryade et son
bien-aimé, un certain Yvon, seraient encore en
vie. Depuis, on raconte que ces fleurs appa-
raissent 4 chaque fois qu'une dryade tombe
amourense d’un mortel.

Description

Ces fleurs sont souvent des roses dune beauté
sans pareille. Elles semblent tellement déli-
cates qu'on les croirait faites de verre.

Pouvoirs et capacités : mne Fleur de Jeunesse
Blernelle recoit, an cours d*om enchantement: long
et complexe, la force de vie d’un étre vivant. Ce
derrier vieillira mais son corps n’en portera pas
les stigmates. De plus, il vivra beaucoup plus long-
temps, Sl meurt anfrement qgue de mort natu-
relle, on pent Uentexrer avec la fleur. Il renaltra
alors plusieurs semaines plus tard. Le ressuscité
conservera toutes ses caractéristiques mais son
sang sera [nit de séve et il sera 4 jamais lié 4 la
nature. Si le persommage meurt & nouvean, la flear
se fane. Si I'individu meurt une seconde fois ou
8l décede de mort naturelle, 13 ofi son corps est
enterré naitra un parterre de fleurs, qui bien sou-
veut contiendra une antre e de la Jeunesse
Fternelle. On dit que Pesprit du défunt veifle sur
ce parterre. Un personnage dont la force de vie
est enfermée dans une Fleur est particulierement
vulnérable face & un enmemi qui mettrait la main
sur cette Fleur. En effet, si elle est détruile, le
personnage meurt immédiatement. Fnfin, Ia
Fleur ne peut s”épanonir que si cehui qui bénéfi-
cie de ses pouvoirs est ajmé d’amour par un étre
vivant. Si cet amour vient 4 s'atténmer,
la fleur se fane et meurt. e
personnage aussi,

Talents : la Compélence
Empathie des rats gris peat
2tre développée griice Aun

Jet de Social + Dressage

contre nne Difficidté de 80,
Tille permet, en réussissant
un jet de Mental + Empathie
comntre mme Difhcutié de 15,
de sentir la présence dune
vie ou d'un ohiel fortement
imprégné par Pune des Lrois
Tendances dans un rayon de
100 medres, Celle Difficulté
est augmentée de 5 pour un
rayon dm kilomeétre, mais
peut Etre réduite de 5 si
Pélément est particulidre-
menl teintée, Dans 1m rayon
de 10 méres, la réussite est
automatique.

Avec son frére
Brorne, Heyra est
Uun des Grands Dra-
gons qui dispose
d’une empathie, d'un
lien profond et surpre-
nant avec le corps de
l'étre Primordial. La
plupart des manifes-
tations de Heyra sont
aisément perceptibles
en certains endroits
du monde, @ Uimage
du lac de la vie ou de
la cascade des
secrets, mats il existe
une infinité de sources
magiques, de collines
et de grottes mécon-
nues ot Uénergie de
Mére Nature s’offie
au regard des simples
mortels.







(

Beaucoup croient @
tort que les Prodiges
se refusent @ user
d’armes tranchantes
pour exercer leur art
de combat. En vérité,
si leur fidélité aux
FEdits draconiques et
aux Interdits de leur
caste les force @
bannir tout acte sus-
ceptible de faire
couler le sang, il
existe des Prodiges
pour qui la Loi du
Sang n’est pas fonda-
mentale et qui, pour
défendre la terre et ln
vie, ne soni restreints
par aucune forme
d’arme ou de tech-
nique de combat.
Méconnus, souvent
mal aimés de la popu-
lation, ces redou-
tables adversaires se
distinguent générale-
ment par leur tenue et
leurs tatouages, aux
formes nettement plus
agressives.

Peu de temps aprés qu'Tleyra efit commencé
4 s’inléresser anx hommes, ¢elle recueillit
dans son domaine les égarés, les enfants
abandonnés et ceux qid faisaient preuve d'un
grand courage. Tandis qu’elle permettait aux
adultes de vivre en harmonie avec la nature,
¢lle s’occupa tout particulierement des plos
jeunes. Elle réunit ces enfants dans son sanc-
tuaire et leur apprit les secrets de la natore
tout en essayant de leur faire comprendre sa
philosophie. Ces Elus furent baptisés “ Pro-
diges ” et formérent, quelques années plus
tard, une caste des plus étonnantes.

ATorigine, la plupart des Prodiges éiaient des
femmes, les jeunes hommes étant trop facile-
ment distraits. Puis Heyra se rendif. compte
que I'homme devait élre plus 4gé pour étre
réceptif & son enseignement. Il était nécessaire
qu’il ait gotité aux diftérents aspects de la vie
avant de pouvoir entendre le chant de la
nature. 11 se passa donc de nombreuses armées
avant qu'un homme choisisse d’incarner les
préceptes du Grand Dragon de la Nature. Ta
Caste des Prodiges existait déja, elle était
entiérement dominée par les fermmes qui s’oc-
cupaient des commumautés implantées dans
les foréts. Heyra n’avait pas encore ouvert les
bras a tous les humains. C’est cet homme,
Simon Lasian, qui, d’une certaine maniére, la

oussa 4 reconsidérer la question.

Agé de plus de quarante ans, Simon avait fait
partie des premiers enfants recueillis par
Heyra. Puis il avait décidé de quitter la forét
et de voyager pour en apprendre davaniage

( “ Nous ne sommes.
pas seulement les
défenseurs de la
nature. Nous
sommes ses
racines, ses feuilles
et son engrais, ses .
ragons-de soleil,
son ombre apai-
sante et la pluie
qui y tombe.., ”
—Heised Lo
Grand Prodige

sur I'existence. Quand il revint, il expliqua a.
la Maitresse de la Nature qu’il était désor-
mais prét 4 assimiler son enseignement.
Ileyra fut tout d’abord dubilative. Simon
devint pourtant 'un de ses meilleurs éléves.
11 créa Ie premier monastére des Prodiges,
une sorie de noviciat oft les fidéles d’Heyra
pourraient aceueillir tous ceux désirant faire
partie de cet ordre et, surtout, of il serait pos-
sible des tester les motivations de chacun.
Ce monastére existe encore 4 Témeth,
Simon partait souvent de la communaunté
forestiére en quéte de jeunes gens suscep-
tibles de devenir des Prodiges. Il ramena 4
Heyra un grand nombre de fidéles et aucon
de ceux qu’il avait choisis ne faillit jamais 4
sa tiche. A la fin de sa vie, avec 1'aide du
Haut Prodige de Tépoqgue, une vieille femme
du nom d’Annasa Saule, il créa le Grand
Ordre, une sorte de conseil des anciens pré-
sidé par Heyra en personne.

Simon mourut peu de temps aprés que le
Grand Dragon de la Nature efit ouvert les
portes de son royaume & tous. Pendant des
années, les commumantés foresiieres se déve-
loppérent. Les Prodiges n’en étaient pas les
maftres, mais les conseillers et les protecteurs.
Ils devinrent les jardiniers des foréts, les gué-
risseurs des humains et des animaux, les sages
auxquels on confie ses problémes. Beaucoup
d’entre eux allaient de commumanlé en com-
munauté pour régler les conflits et découvrir
de nouveaux Prodiges. Certains étaient plus
doués pour certaines tAches et c’est ainsi que
I'on décida que chaque Blu d’Heyra suivrait
librement sa voie.
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Que ceux qui aspirent 4 devenir Prodiges se
rendent volontairement aupres des fideles
d’Heyra ou soient découverts par un de ses
enfants, la décision qui leur permettra de
commaitre les secrets de la nature ne dépend
ni de Iewr sexe, ni de leur dge et encore moing
de leurs actions passées. Contrairement aux
aulres domaines ot on privilégie la jeunesse,
la Caste des Prodiges est ouverte 4 tous.

Bien avant que la guerre ne ravage le Royaume
de Kor, Heyra sentait le vent du chaos souf-
fler. Elle voulait que ses enfanis soient préts 4
relever le défi des futurs conflits, C'est & cette
époque quielle découvrit que cerlains Prodiges
avaient détourné ses enseignements 4 leur
profit. Pire ! Quelques-uns de ses propres
enfants avaiernt accompagné ceux avec lesquels
ils étaient liés sur le chemin de la corruption.
Grande fut sa colére | Les félons furent abattus
sans auctme pitié.

La guerre qui grondait et la trahison qui
menagait poussérent le Grand Ordre & se
montrer de plus en plus strict sur le choix des
nouveaux Prodiges et sur leur enseignement.
Ils devaient élre sans faiblesse pour devenir
les symboles vivants de la nature et pour que
tous les respectent, Comme cela pourrait-il
étre possible si des menteurs se glissaient
parmi eux ? Alors furent formés les Saints du
Grand Ordre, chargés de parcourir le monde
pour trouver de notveanx disciples mais aussi
pour veiller & ce qu'aucun Prodige ne irans-
gresse les interdits. De plus, Heyra renforca
le lien qui unissait ses fidéles a la nature.
Cela leur conféra de plus grands pouvoirs,
mais rendit leurs fautes plus perceptibles par
le Grand Dragon. Ainsi, toute transgression
pouvait étre immédiatement sanctionnée par
la rupture de ce lien.

des corps de métier

Quand la guerre déferla sur le Royaume, les
Prodiges firent tout ce qui &tait en leur pouvoir
pour guérir les maux de ’humanité et pour
stopper les conflits 14 oft ils le pouvaient. C'est
au cowrs de ces siécles obscurs qu'ils furent
reconnis par tous et qu’ils devinrent les cham-

pions de la paix. Leurs sacrifices furent inmom-
brables et ils ne reculérent devant rien pour
que triomphe la justice. s se montrérent
bumbles et justes. s traitérent les hommes,
les dragons et les autres formes de vie avec le
méme respect. Combien de Prodiges [urent
tués en se dressant face 4 un dragon on & une
bande de mercenaires ? Mais ces sacrilices
portent anjourd’hui leurs fruits car, désormais,
tous hésitent a porter la main sur un Prodige,
Tous sauf les Humanistes !

Mais c’est également pendant I’Age Sombre
que les fideles d'Heyra mirent au point des
technigues de combat particuliérement effi-
caces, visant & neutraliser un adversaire
plutit qu’d le tuer. Quand les tronbles com-
menceérent, 4 secouer le Royaume de Kor, ine
Prodige du nom de Corany se rendit auprés
du Grand Ordre pour proposer gque l'on
enseigne aux membres de la caste un art du
combat trés particulier, En effet, de nom-
breux disciples trouvaient la mort sur les
routes, attaqués par des bandils ou des créa-
tures sauvages. Les Prodiges n’étaient certes
pas des guerriers mais Corany estimait qu'ils
avaient tout de méme le droit de se défendre,
Elle avait donc passé beaucoup de temps avec
des membres de la Caste des Protecteurs et
de celle des Combatiants. Avec 'aide d'an-
clens soldats venus grossir les rangs des Pro-
diges, elle avait mis au point plusieurs tech-
niques dont elle fit la démonsiration devant
le conseil, Son idée fut adoptée et ceux qud
suivert la voie des Gardiens sont anjourd hud
de redoutables adversaires en combat.

Vers la fin de ’Age Sombre, un certain Solyr
fut nommé a la téte du Grand Ordre. Heyra
quitta officiellement la présidence de cetle
institution supréme pour prouver sa confiance
a ses ideles. Elle demeura cependant aut sein
du conseil. Solyr fut certainement un des plus
grands Prodiges de tous les temps. Sa
sagesse était telle qu'Heyra se Ha directe-
ment 4 lui. Cest Solyr qui, investi des pou-
voirs du Grand Dragon de la Nature, mit un
terme & treize siecles de conllits sanglants et
réussit 4 rétablir le contact entre les hommes
et les dragons. Son action fut la preuve écla-
tante que les Prodiges étaient un maillon
indispensable entre les deux races et que lenr
philosophie, dictée par Heyra, bénéficiait &
Tensemble de I'humanité.

Uhistoire de
Synyaél, une Pro-
dige d’une grande
pureté, qui croisa la
route d’un agent de
Kalimsshar. Le
Fataliste élait blessé
et Synyaél le soigna.
Mais elle ne se
contenta pas de ses
blessures physiques,
elle voulut égale-
ment guérir son
ame. Sentant en Tui
le germe d’une dme
noble, elle le conduii-
sit auprés du Grand
Ordre. Le Fataliste
fut confié aux bons
soins de la jeune Pro-
dige et devint un ser-
viteur d’Heyra.

( On raconte souvent




Les prophétes de la
caste des Prodiges
sont souvent assimilés
aux érudits capables,

par leur étude des
astres et des enseigne-
ments d’Alya, d’'inter-
préter les signes trans-
mis par les manifesta-
tions de la nature,
Moins versés dans
Uastrologie que leurs
pairs de la caste des
érudits, ces Prodiges
énigmatiques et soli-
taires sont tout de
méme capables, par
des biais détournés,
de comprendre les
mouvements des
étoiles - ef leur
influence sur les
homunes.

Solyr s’éteignit 4 I'dge de quatre-vingt dix-
huit ans et son corps fut enseveli prés du
sanctuaire d’Heyra, dans la Forét Meére.
L’arbre qud a poussé sur sa tombe est un lien
de pélerinage pour de nombreux Prodiges.
ATheure actuelle, Porganisation de cetie caste
n’a pas beaucoup évolué. Ses membres soni.
peu nombreux, comparés aus mitres castes, car
seuls quelques rares Blus sont accepiés. Mais
c’est une organisation solide et stable qui
cormit peu de remous inlernes. Heyra, faisant
entierement confiance au Grand Ordre, est de
moins en moins présente. Elle passe de plus
en plus de temps dans la Grande Forét. Les
Fatalistes sont une source de problémes mais
tout bon Prodige essaie de ramener dans le
droit chemin les serviteurs de Kalimsshar. Bt
ce sont certainement les Himanistes qui s’op-
posent le plus directement aux Prodiges. Tls
ne respectertt pas leur caste et menacent de
rompre I'équilibre si fragile instmaé par Heyra.,
Les Prodiges luttent activement contre les
Humanistes.

sl interne

Les Prodiges ne s’engagent pas dans une car-
riere mais suivent des voies vers lesquelles ils
g’orientent tout naturellement. Un Prodige ne
souhaile pas un jour devenir gardien : il I'est. on
ne 'est pas. Les Prodiges errants sont presque
toujours hébergés par la population des com-
munautés dans lesguelles ils se rendent. On
les loge et on les nourrit gratuitement,

{ Les ganprens

Les gardiens sont les combatiants de la Caste
des Prodiges. lls maitrisent toutes les formes
de combat visant 4 neutraliser un adversaire,
mais sont aussi capables de tuer avec autant
de savoir faire qu’un guerrier. Ils sont célébres
pour leur redoutable adresse avec des armes
doubles. Protecteurs des lieux saints, des
temples et des monastéres, ce sont pour 1a plu-
part des individus d*m calme olympien.

{ Les TuTEURS
Les tutenrs sont des Prodiges beancoup moins
spécialisés que la plupart des autres membres
de la caste. Ce sont des voyageurs qui tentent
d’apporter la sagesse d’Tleyra aux commu-
nautés qu’il visitent. Leur role est de pariager
leur savoir avec les futurs Prodiges, Au début
de leur carriére, ils voyagent beaucoup pour
apprendre et, dang certains cas, pour trouver
wn Maitre des Secrets. Puis, quand ils se sen-

tent suffisamment formés, ils reviennent dans
un monastére - ou vont de monastére en
monastére — pour enseigner leur art.

LES PROPHETES

S’adonnant entiérement A la méditation el 4
éconte de la nature, les prophetes sont les
phus silencieux et les plus réfléchis de la
caste. Tl leur arrive de percevoir le fustur et ils
doivent alors prendre la terrible décision de
le révéler ou non. Tls réfléchissent toujours a
leurs actes et, g'ils révelent un secret, ils le
confient a tous. Il arrive qu'un prophéte se
rapproche tellement de la nature que son
esprit 8’y égare. Son dme quitie 4 jamais son
corps et se méle aux plaines et aux foréts. Sa
dépounille ne pourrit pas mais se pétrifie len-
tement. On dit que ces dmes peuvent enirer
en contact avec ceux qui les prient. Les sta-
tues de pierre de ces Prodiges sont souvent
des lieux de recueillement.

LES FERVENTS
Les fervents sont égalemeni. appelés les jar-
diniers, J1s 8’occupent des arbres, des plantes
et des fleurs. Ils sont Vincarnation de la vie
végétale a laquelle ils consacrent toute leur
existence. Les plus grands fervents sont
récompensés en acquérant une plus grande
robustesse et en bénéficiant de la protection
du régne végétal,

LES GUERISSEUBS .

Ce sont les champions de la vie el de la notion
“ d’humanité ” appliquée i toutes les créa-
tures vivantes. Ils ne vivent que pour guérir,
jamais pour détruire. Ce sont généralement
des étres bons et généreux qui s’occupent de
tous sans poser de questions ni porter de
jugement. Un guérisseur soignera un Fala-
liste, et méme un ITumaniste, sans hésiter.

LES SAGES

Les sages sont des Prodiges qui aident les
autres & trouver la réponse & leurs gquestions.
Ce sont des conseillers et des rédempteurs, Ils
tenteront tovjours de ramener dans le droit
chemin ceux qud se sont égarés. Tls sont ouverts
a tous, aussi bien aux riches qu’aux pauvres,
aux forts qu'aux faibles. Ils apporient la sagesse
d’Heyra et peuvent, par conséquent, préconi-
ser certaines mesuores stricles pour résoudre
un probléme. Cependant, le recours a la vio-
lence et la condamnation sans appel d’une
créature sont des solutions extrémes, prises
en désespoir de cause. Les sages sont souvent
sollicités powr déterminer si une personne peut

L’THOMM E

devenir Prodige. De plus, bon nombre de Pro-
diges n’arrivant pas & percevoir clairement leur
voie font appel 4 eux.

LES MEDIATEURS

Les médiateurs sont chargés d’aller de com-
munauté en communanté pour arbitrer des
conflits. Leur venue est souvent attendue par {
de nombreux villages pour régler des litiges
ou juger des criminels. Cest une voie trés dif-
ficile car le Prodige est rarement confronté &
des affaires simnples. De plus, le médiateur
doit garantir la stabilité de la communauté
et éviter de faire naftre des rancunes. C'est
une voie demandant une grande diplomatie
et une trés bonne connaissance des hommes,
1 fant signaler qu’un médiateur peut égale-
ment s’occuper des conflits entre humains et
dragons et méme entre des animaux et les

humains, [ §

{ LES MISSTONNAIRES
Les missionnaires voyageni au-deld des
terres draconigues et visitent les commu-
nautés ignorantes des Lois Draconiques. Ce
sont des explorateurs particulieérement
ouverts. Certains se rendent méme dans des
villes humanistes ou fatalistes pour v pré-

cher la bonne parcle. Tes missionnaires sont
ceux qui s’exposent le plus. Il arrive que cer-
tains renoncent 4 leurs voeux on soient irré-
meédiablement attirés vers I'IIumanisme ou
le Fatalisme. Beaucoup trouvent la mort au
cours de leurs voyages.

LES DRODIGES ANIMAUX

Les Prodiges animaux sont liés aux créatures
sauvages de la nature. lls partagent leur vie
et 8’intégrent entiérement 4 la nature. Un tel
Trodige s’agsocie généralement i une seule
espéce dont il accepte les lois. En récom-
pense, les animaux reconnaissent en lui un
des leurs et Heyra lui donne le don de
prendre la forme de cet animal. Ces Prodiges
sont les phis solitaires et les plus éloignés
des lois humaines.

LES POETES DE LA NATURE

Artistes et poetes, ces Prodiges ne vivent
que pour embellir la nature. Proches de
Nenya et de ses fidéles, mais aussi de Szyl,
ce sont des individus pacifiques. On dit que
certains peuvent, grice 4 leur art, faire
g’épanouir des fleurs en plein hiver, Tls sont
trés proches de certaing animaux, comme
les viseaux chantears,

Voies particulicres
It existe trois voies qui ne sont pas formées de Prodiges mais qui dépendent de cetle caste, ef donc d’Heyra. Ceux
qui suiveni ces voies peuvent, quelquefois, bénéficier des dons de Heyra.

FLes repentants

Les repentants sont tous ceux qui n’ont pas été acceptés au sein de la caste mais qui ont décidé, malgré tout, de
servir Heyra et ses Elus. Certains ont Uespeoir de devenir un jour des Prodiges, d’autres sont simplement heureux
de servir les représentants de la nature. La plupart sont employés dans les temples et les monastéres a diverses
tiches, pas forcément ingrates. Ainsi, de nombreux combattants enseignent des techniques pour neutraliser des
adversaires, des érudits aident les sages dans leurs recherches, etc. Les repentants peuvent parfois bénéficier des
faveurs d Heyra et on en connait méme qui sont liés d des Dragons de la Nature.

Les biicherons

Les biicherons n’ont rien @ veoir avec les Prodiges, qu’ils fréquentent peu. Mais ils respectent certaines régles
d’Heyra nécessaires d leur travail. Is forment un groupe & part qui entretient de nombreuses relations avec les
habitants des cités.

Les chasseurs gris .

De plus en plus de Prodiges répugnent a donner la mort, méme quand c’est nécessaire. Le Grand Ordre et Heyra
ont donc favorisé une nouvelle voie au sein de la caste : celle des chasseurs gris, également appelés les moisson-
neurs. Ces hommes et ces femmes se sont tellement proches de Uanimal qu’ils ne connaissent ni le bien ni le mal,
uniquement la loi de la nature dans tout ce qu’elle a de plus sauvage. Les chasseurs gris n’agissent que par néces-
sité. Ils tuent s’il le faut, généralement en réponse @ un comportement susceptible de nuire @ la nature. Par
exemple, ils peuveni chasser une espéce animale quand celle-ci met en danger d’autres espéces. Heyra, ses dra-
gons et le Grand Ordre peuvent faire appel a eux quand cela est nécessaire. Le reste du temps, ils vivent en pleine
nature, & la maniére des Prodiges animaux. Ils ne sauteront pas a la gorge du premier promeneur venu, bien au
contraire, Ils peuvent méme s’avérer des compagnons particuliérement amicauix. A Uinstar des Prodiges ani-
maux, les chasseurs gris peuvent parfois adopter des formes animales.




Le hurleur (cf. page G4)

Tajfle : B0cmalm
Poids: 30460 kg

Habitat. : campagnes el
plaines tempérées
Reégime ; ommivore
Description : ce canidé au
pelage ocre possede des
veux tristes et des oreilles
tombantes qui lui donnent
un pelit air malhesrerer,
mais le hurdenr est un excel-
lent chien de garde et i
pislenr Tors pair. La parten-
larité de ce familier, trés
prisé des aventuriers el des
comballants, est le cri trés
caractéristique qu'il pousse
en cas de danger on d’istru-
sion. A mi-cliemin entre le
grogiemenl Gypiguement
canin et les plenrs d'vm
enfant, ce ori est perceptible
i plusieirs centaines de
méires a la ronde. Tne [ois
apprivoisés, les hurlears res-
tent fidéles 4 leur mafire
jusqurd la mort.

TOR 3 REOS
INT 4 VOL
COO 6 PER
PRI} NA EMP

xR Y]

Physique : 3 Mental : 2
Manuel : NA  Social : 1
Initiative ; 4d

Seuils de hlessures
Blessé (0125} : OO
Mort (86 et +): O

Compétences : Courir 5,
Hsquive 6, Morsure 6 (dom-
mages : FOR+4), Pister 7
Talents : les Compétences
Pister el squive du hurler
peuvent etre développées
griice 4 un jet de Dressage
conlre une Difficulié de 15,
jusgu’a un nivean maximrm
de 12 pour Pister et 9 pour
Esquive. Pour développer sa
Compétence Morsure, la Dif-
ficulté est. de 20 el le nivean
maximui de 8.

‘organisation de la caste des Prodiges est

assez simple el particnlierement rigide.

Elie a trés pen varié en plusieurs siécles
d’existence. Contraivement aux anlres castes, il
n’existe pas de Grands Mattres chez les Prodiges,
mais tous peuvent prétendre au cinguiéme Statut.
De plus, les postes de responsabilité dépendent
rarement du Statut atteint an sein de la caste.
Fnfin, signalons que normalement, Ia Caste des
Prodiges ne s’occupe pas des affaires des com-
munautés d’Heyra. Ce sont les dragons qui
regnent sur les villes et villages du domaine de la
nature. Lavis dtt Grand Ordre est {oujouns pris en
compte par les dragons et de nombrewux Prodiges
sont les conseillers privilégiés des ailés. La caste
est dirigée par le Grand Ordre, constitué des Pro-
diges les plus sages, issus de toutes les voies sui-
vies par les fideles d'Heyra. Le Grand Ordre
compte généralement vingt-quatre membres,
mais ce chiffre peut varier. I1 comprend an mini-
mum un représentant de chaque voie et quelques
personnages trés particubiers :

Le Grand Prodige : cetindividu est désigné par
e Grand Conseil. Tl est généralement considéré
comme le plus sage de tous. Trés souvent, le
Grand Prodige est lié directement A Heyra.

Le Garant des Lois : ce Prodige est chargé de
rappeler les Interdits ainsi que les Lois Dra-
coniques et d’en garantir Papplication. Le
(Garant des Lois dirige directement les Saints
du Grand Ordre.

Le Médiateur Supréme : arbitre de toutes les
querelles, cet individu est considéré comme le
juge le plus éclairé. On peut faire appel & lud

dans n'importe quelle situation et son jugement
est sans appel. Tl est 4 la téte des médiateurs.

Le Garant du Lien : il est le principal maillon
entre les fidéles et les dragons d'Heyra. 11
passe son temps entre les denx commmautés
pour éviter tout malentendu et permetire 4
I'ensemble des enfants d'Heyra de vivre en
harmonie.

Les patriarches du Grand Ordre : ces vieux
sages ne font pas partie du Grand Ordre mads
sont souvent consultés pour leurs connais-
sances el lewr grande sagesse.

Le Grand Ordre est la seule aulorité supréme
de la caste. Tl existe néannioins d’autres posi-
Hons d’importance chez les Prodiges :

Les Vénérables : généralement, un Vénérable
est désigné pour protéger un domaine parti-
culier de la nature. Ainsi, on peut trouver une
de ces personnes dans chague forét, dans
chaque groupe de montagnes, dans chaque
marais, dans chaque plaine, ete. ls vivent en
cormmunion avec la nature ef sont chargés de
protéger leur domaine de toute dégradation
majeure. Les Vénérables sont souvent des
ermites qui ont. un Hen privilégié avec toul ce
qui les entoure. On dit qu’ils peuvent sentir
toute perturbation sur le domaine, quelle que
soit la distance. Presque tous les Vénérables
sont liés 4 un Dragon de la Nature. Mais, dans
ceriaing cag, comme ceux qui vivent dans les
montagnes, ils sont liés a wn dragon corres-
pondant i leur envirommement. Les Véné-
rables des montagnes sont souvent liés A des
dragons de Brome.

Les Iauts Prodiges : les Hauts Prodiges diri-
gent les temples et les monastéres dédiés &
Heyra. Bien qu’ils soient indépendants du
Grand Ordre, ils sont en relation constante
avec cette autorité supréme.

Les Fils du Seeret : ils sont les mstructenrs de la
Caste des Prodiges. Ils exercent leur activité au
sein des temples et des monastéres, Clest eux
qui décident si el ou tel candidat sera accepté
au seln de la caste. Dans chaque monasiére, on
trouve généralement un Iils du Secret par voie.
Les Muitres du Secret : certains Prodiges ont
atleint la maitrise totale dans 1 domaine trés
précis. Ces Mailres vivent le plus souvent en
ermites dans des endroils retirés du monde.
La plupart des Fils du Secret entreprennent
souventi une quéte powr recevoir enscigne-
ment d’un magtre.

Le Pélerin : 1e Pélerin n'’est pas vm Prodige mais
plutdt une entité composée de la mémoire des
plus grands serviteurs d’Heyra et pourviae dune
partie de la puissance du Grand Dragon de la
Nature. On dit que le Pélerin a été engendré par
la nature elle-méme. Cestun étre énigmatique
qui apparait sous des formes et des iraits divers,
Humain oiz animal, méle ou femelle, il parcourt
le monde pour protéger toute créature vivante.
On le considére plus comme une force Elémen-
taire que comme un individu. Bien qu’il n’in-
tervienme que trés rarement dans les affaires
des communautés, sa parole a force de loi et
personne ne la discate.

11 n’existe aucune autre forme d’organisation
au sein de la caste. La majorité des Prodiges
sont solitaires et tolalement indépendants.
Certains Prodiges voyagent ensemble, mais il
n’existe entre eux ancune hiérarchie. Ils sont
uniquement compagnons de route. Si, en
chemin, I'un d’enx g’arréte pour s’occuper
d*une communanté, les antres continueront
leur route on Vattendront mais sans jamais
intervenir dans ses décisions.

( DOIGTS DE FLEURS

Doigte de Fleurs est une Inmocente trés célébre
aTémeth. Flle est protégée en permanence par
la nature et parcourt 1a forét en toute sécurité,
C’est une jeune fille de seize ans qui ne vieillit
plus et posséde le don de faire naitre des fleurs
au moindre contact de ses doigts. Son véritable
nom est Hiliemne, c’est une charmante jeune
femme aux cheveux bruns toujours coupés
court. Sa peau a un teint, légérement vert et ses
yeux sont d’émerande.

(OI)HALE, L'HOMME-ARBRE
11 existe dans la Forét Meére, un éire étrange
nommé Ophale. On raconte quun Prodige de
grand renom aurait &t¢ assassiné par un Fata-
liste et aurait rendu son dernier soupir appuyé
aun jeune arbrissean. L'arbre, imbibé du sang
du Prodige, aurait grandi de maniére toul &
fait parliculiere, en adopiant wne forme
humaine. Ainsi serait né Ophale, un &lre ni-
végélal, mi-humain, habité par Uesprit du Pro-
dige. Ophale existe bien, on le renconire sou-
vent. 4 Témeth en train de traquer les agents du
Fatalisme, mais personne ne sait s sa lgende
est vrale. On sail que son sang a une couleur
¢trange et qu’il est plus robuste que n’fnporte
quel homme, malgré sa fréle apparence. Quoi
qu’il en soit, il tient plus de "humain que du
végétal. Ophale refuse de parler de son passé
ou de sa nature. C’est tn bean jevme homme
brun qui semble ne pas vieillir. 11 est toujours
vétn de vert ou de brim et se déplace avec une
grande discrétion.

{ oRrOKEN, 1 VENERABLE DES VENGRABLES

Cet étrange ermite est une énigme, méme
pour le Grand Ordre. On le dit trés proche
d’Heyra. Lui et son dragon, Kroheyr, sont tel-
lement anciens qu’on parlait déji d’eux 4. 1a
fin des Grandes Guerres. Oroken est un per-
sonnage terrible. Il a le regard inquiétant, il
ne sourit jamais. 11 se déplace appuyé sur v
grand béton de chéne, ses longs cheveux
blanes volant au vent et sa barbe ui tombant
Jusqu'aux genoux. I fait peur i toul le monde
et ne se rend en ville que pour sermonner le
conseil ou les dragons. Pourtant, c’est un indi-
vidu particulierement pacifique et il fait partie
de la tendance modérée des Prodiges. Plu-
sieurs fois, il s’est rendu dans une commu-
nauté d’Heyra pour prendre la défense d'un
individu accusé d'un délit quelconque et
méme d"Humanisme ou de Fatalisme. Quand
cela arrive, il frappe le sol de son grand baton
en serrant contre lui celui ou celle dont il
prend la défense. On raconte alors que plus
rien ne pent nuire 4 Oroken ou & son protégé.
I lui est arrivé & plusieurs reprises de braver
le Grand Ordre ou les dragons. Oroken vit en
ermite dans la Forél Mére, mais on I'a déjavu
dans d’autres régions du Royaume de Kor,

( MYSTANIA, LA MERE DES LOUDS

Mystania est une jetune fermme qui a été élevée
par des loups dans la Forét Mére. Bien des
années plus tard, elle rencontravm Pro-

dige el devint une Chasseresse

Grise. Bien qirelle soit.




{rés sauvage, elle est curiense de nature el se

sent irrésistiblement athivée par I'étre humain,

Tille se rend souvent aux abords des commu-

nartés d’Heyra oil elle a appris le langage des
hommes. T lui arrive régulierement de s’amou-
racher de jeunes gens, mais ils ont Ja facheuse
habitnde de ne pas partager entiérement sa
conception de Pamour sauvage. Fort heureuse-
ment, le coenr de Mystania est plein de douceur
- guand elle ne chasse pas — el sans aucune ran-
cune. Bile ne considere pas ces refus comme des
affronts et ne désespére pas de trouver un jour
un véritable chef de meute parmi les humains.
En revanche, et c’est assez étonnant, les autres
chasseurs gris ne ont jamais attirée.

ands RIOTAEE

{ Lt GRAND DRODIGE
Le Grand Prodige actuel se nomme Heised Lo,
(Vest un sage de soisante-seize ans, réputé pour
aes étonmantes capacilés de jardinier. Durant sa
jeunesse, il a eu maille & partir avec des Huma-
nistes mais, malgré cela, son. coeur est plein de
compassion et il considére ces hommes comine
des enfants égarés, au méme titre que les Yata-
lstes, qu'il est possible de faire revenir dans le
droit chemin. Cest un modéré, partisan de garder
{e contact avec les Fumanistes et de leur envoyer
des missionnaires pour leur démontrer leurs
erreurs. Helsed ne cache aucun secret. Sa vie a
été exemplaire et il n'a & rougir d’aucume faute.
Cest un homme bon qui rejette toute forme de
violence, méme celle pratiquée par les Prodiges.

{ 1.A GARANTE DES LOIS

Tris Synomed estume femme dgée de quarante-
cing ans qui ne vit que pour faire respecter les
Tois Draconiques et les Interdits de sa caste.
Elle est particuli¢rement stricte et il est rare
gu’elle cherche & trouver une quelconque
excuse A ceux qui auraient bafoué les lois.
Ancien membre des Saints du Grand Ordre,
elle incarne la branche dure de la Caste des
Prodiges. Elte est pour Pinterdiction totale de
I'Humanisme et pour la lutte contre les Fata-
listes. Le dragon avec lequel elle est lié, Hyran,
a le méme caractére qu’elle. Il est connu pour
avoir abattu un Prodige avec lequel il était lié
et qui avait sombré dans le Fatalisme.

{ LA MEDIATRICE SUpPREME

Ancienne protectrice de Brorne, Velya Kroma
rejoint trés tard 1a Caste des Prodiges. Mais
elle a démoniré sa grande sagesse et surtout
son talent pour régler les conflits les plus com-
plexes. Anjourd’hui Agée de cinquante-six ans,

elle est Pune des sages les plus respectées du
Grrand Ordre. Ses jugements n'ont jamais fait
de mécontents. Blle est juste et pleine de com-
passion. Elle a de nombreux enfants et petits-
enfants qui exercent dans différentes casles.
T.a Médiatrice n’est lige & aucun dragon.

{ LE GARANT DU LIEN

Omar Pernt est un individu de trente-neuf ans
qui vient de remplacer  ce poste son prédéces-
setr, victime d'vn assassinat, certainement per-
pétré par les Humanistes. Puisque ces derniers
considérent le Lien entre les hommes et les dra-
gons comme une simple laisse, les Garants du
Lien sont une cible privilégiée pour eux. Mais
Omar Pernt sait se défendre. Ancien [ils du
Secret du monastére de Témeth, ¢’est un redou-
table combattant. I est 1ié 4 un puissant dragon,
Athalya, qui le protege constamment,

{ LA VENEEABLE DE LA FORET MERE
Cette femme, dont personne ne connait Iige
exact, vit en ermite dans la Forét Mere. Bien
qu’elle paraisse fiagile, elle ne fait quun avec
1a nature. Plantes et animaux sont donc ses
protectewrs. Cest une puissante Fervente qui
fait respecter un strict équilibre dans sa forét.
Elle se rend quelquefois & Témeth pour consul-
ter le Grand Ordre, mais elle n'y reste jamals
longtemps. La Vénérable est une femme
étrange, qui peut décider de soigner un infrus
tout comme elle peut choisir de le perdre dans
1a forét jusqu’a ce qu'il meure. Llle ne supporte
pas les vandales et plus particuliérement cer-
tains mercenaires et bandits grossiers qui
souillent la nature de leur présence. Elle est
lice & un trés ancien dragon qui passe la plu-
part de son temps 4 dormir. Ce. dragon, Hau-
gervyr, est lrés intime avec un dragon de
Nenya, Nenystya. Il lui arrive de dormir telie-
ment longtemps, batifolant dans le monde des
1éves avec sa compagne, que Son corps se
convre d’herbes et de plantes.

{ e HAUT DRODIGE DU MONASTERE DE TEMETH
Cet ancien prophete s'occupe particulierernent
bien du monastére. Agé de soixante-neuf ans,
Toleme Zangard est un administratif talen-
tueux et I'un des conseillers privilégiés des dra-
gons de Témeth. Il accueille tous ceux qui le
souhaitent dans son Temple et prend le temps
d’écouter les problemes de chacun. Il est aimé
de la population el de nombreux dragons le
Hennent en trés haute estime. Pourtant, il n'est
1i¢ & aucun d'entre e, Ltant particulierement
modeste, il considére qu’il ne mérite pas cette
favewr phis quun autre.

ans les communautés liées & Heyra, il
existe pen de milices, de corps d’armée
on de troupes directement affiliés anx
Prodiges et méme & d’artres Castes. Bien que de
temps en temps, on accepte des Protecteurs de
Brornie ou des magiciens, les fideles d’Heyra pré-
ferent s’en remettre & la nature et 4 certains
ordres pour assurer leur défense. Nous incluons
ici cextains groupes trés particuliers liés & Heyra

Quatre SOIsons

Cet ordre étrange est constitué de Prodiges
assez particuliers, qui sont les fideles servi-
teurs de quatre entités engendrées par Heyra.
e entités incarnent chacune une saisorl etne
se manifestent qu’au cours de leurs saisons
respectives. De méme, les fidgles d'une de ces
entité ne sont actifs qu’an cowrs de la saison
correspondante. Les Apdtres de I'Hiver servent.
Pentité connue sous le nom d’Ombre Blanche.
Ce sont des individus craints par tous car ils
apportent le froid et T'oubli. Les Apotres du
Printemps sont aimés de tous car ils servent
la Vierge de la Fertilité. Tls apportent la pros-
périté, aident les femmes A mettre leurs
enfants an monde, fertilisent les terres et les
2tres incapables de procréer. Les Apbires de
1" Automne servent le Vent du Renouveat. On
les aime sutant qu’on les craint. Ils apportent
la plutie aux terres arides mais aussi le déluge.
s dépouillent les arbres de lewrs fenilles et

emportent souvent I'me des viei]lards et des
malades. Les Apdtres de VEte servent le
Souffle Ardent qui réchauffe les coewrs mais
briile les Ames. Ces Ordres sont tous mysté-
rleux et leurs membres sont des personnes
énigmatiques qui vivent en marge de toute
societe. Tis n’ont presque ancun contact avec
Ihumanité. s vont et ils viennent comme le
vent, la neige ou la phiie.

Les Innocents sont pour la plupart des enfants
ot des adolescents dotés de dons naturels en
rappotl. avec la nature. 1l est irés rare que des
adultes conservent ces dons mais cela est déja
arrivé. De tels individus sont consldérés
comme bénis par Heyra. Les pou-
voirs des Innocents sont




variés mais tous lrés impressionnants. Certains

font jaillir des plantes et des fleurs d'un simple ®,

contact de 1a main ou dans 'empreinte de lewrs
pas. D'auires pewvent falre pousser un arbre en
un clin d’ceil. D’autres encore attirent les ani-
maux, volent dans les airs ou transforment. tout
licuidde, méme empoisonné, en ean cristalline.

Les Hordes constituent wme formidable
défense. Bn cas de péril, il n’est pas rare de
voir s'attrouper des hordes d’animaux préles
a livrer combat contre un envahisseur. Elles
sont toujours menées par une créature beau-
coup plus grande que ses congénérés qui est
une incarnation d’Ileyra. Ces hordes sont
redoutables et dévastatrices.

RS font qurun

1’esprit de nombreux Prophétes erre en per-
manence au-dessus des plaines et des foréts.
En cas de danger, ces esprits peuvent se fondre
en une formidable force élémentaire déchai-
nant la puissance de lanature, [ls peuvent sou-
Jever la terre, animer les arbres, faire éclater
la roche, s'entrouvrir le sol, noyer une trowupe
sous des trombes d’eaux ou méme s’incarner
en un colosse végétal.

f Les prodiges (IGUGING

On raconte que tous les Prophétes dont Pes-
prit &’est perdu dans la nature et dont le corps
est devenu pierre peuvent, en cas de danger,
animer leur enveloppe pétrifiée. On imagine
sang mal la puissance d’une armée constituée
de ces Prodiges au corps minéral, en union
compléte avec la nature. Certains murmurent
que quelques esprits de Prophétes se serafent
réincarnés par accident dans ces corps de
pietre. Prisonniers et incapables de commu-
nier de nouveau avec la nature, ils seraient
devenus fous, Ces élres de pierre hanteraient
des endroils reculés des foréts o ils g’atla-
queraient 4 tout ce qui vit.

cs prophetes LRy

Certains Prophétes, au cours de leurs médita-
Hons, ont découvert des secrets tellement ter-
rifiants ou troublants que dans certains cas,
quand ils estiment qu’ils ne peuvent les dévoi-
ler, ils préferent se couper la langue pour Eire
siits de ne pas parler par inadvertance. On dit
que d’atires auraient. découvert des nouveaux
« mots » tellement puissants qu’en les pronon-
cant ils pourraient avoir wune influence sur la
éalité ou libérer des forces dévastairices.

i aucun Prodige ne ressemble & un

autre, ¢'est parce que chagque citoyen

de cette caste évolue, en fonction de
ses envies, de ses talents et de ses rencontres,
vers un idéal de perfection qud Iud est propre.
Ainsi, les nouvelles Compétences qui suivent,
ainsi que les Privileges et opliques de car-
ri¢res spécialisees, permetiront aux person-
nages de se diversifier et de se rapprocher
de la conception que s’en font leurs joueurs.

Toutes les nouvelles données techniques sont
accessibles aux membres de 1a caste des Pro-
diges. I achat des Privileges et le développe-
ment des Compétences obéit aux egles
décrites dans Prophecy. Dans tous les cas, le
meneur dejen reste libre d’interdire certaines
nouveautés aux personnages o, a 'inverse,
d’en modifier les caractéristiques.

" Rl compérences

Les Compétences qui suivent sont réservées &
1a caste des Prodiges.

{( FAUNE ET FLOKE {rH€oRIE)

Permet au personnage de posséder une
connaissance précise de la plupart des espéces
vivanles, gu'elles soient animales, végétales ot
minérales. Cette Compétence, qui intégre des
notions d’herboristerie et de biologie, permet
enire autre de distinguer les especes ou d’en
utiliser certaines particularités.

MEDITATION (DRATIQUE)

Permet au personnage de provoguer un étatde
relaxation propice 4 la méditation, ala réflexion
et & la sérénité. Bn effectuant un jet de Mental
+ Méditation, il est possible d’apaiser son
esprit, d’entrer en 0SIOSE avec Son environ-
nement, de réfléchir sereinement 4 un pro-
bleme ou d’éliminer des cercles de Tendance.
Ta Difficulté du jet varie en fonction de la situa-
tion, mais chaque Niveau de Réussite permet
genéralement de gagoer, d’effacer ou de com-
prendre un élément.

{ MEDECING ANIMALE

(SPECIALISATION DE MEDECINE)

Permet an personnage de pratiquer Ja méde-
cine sur des animaux et des créatures vivantes.
Pour soigner, il faut appliquer les mémes régles
que pour un humain. Avec cette Compétence,
il est également possible de procéder au pré-
levement d’un organe ou de pratiques un dia-
gnostic précis.

{ viv en roréT (praTiQUE)

Permet au personnage d’évoluer, de gorienter
et de survivee en milien forestier ou satvage =
par opposition a la Compétence Vie en cité. Tes
plaines, déserts et montagnes n’entrent pas
dans cette catégorie, Trouver de lanowrriture,
construire un abri on évoluer sans laisser de
trace sont guelques applications courantes de
cetie Compétence, qui permet également de
reconnaitre certaines traces, de
suivre une piste, ete.

Contrairement aux
membres des autres
castes, les Prodiges ne
disposent pas d’Avan-
tages mais de Dons,
découlant des grands
principes élémentaires
dut monde, qui leur
conferent des facultés
surhumaines. Cer-
tains soni communé-
ment répandus, 4
Uimage du Don de
Heyra, mais il en
existe dont la seule
margue suffit a provo-
quer des réactions de
franche hostilité. Le
Don de Kali, caracté-
risé par un tatouage
sombre et serpentin
courant sur l'avant-
bras, est de loin le
moins toléré de tous.

11 est possible de
choisir une carriére
dés le deuxiéme
Statut, ce qui
n’empéche pas un
personnage plus
expérimenté de se
tourner égalemertt
vers l'une de ces
optigues. Dans ce
cas, tous les
minimums requis
sont augmentés de 1
par Statit
supplémentaire d
partir du deuxiéme.

L -




L’HOM M E

i{privileges

Ies Priviléges qui suivent sont réservés i la caste
des Prodiges. Contrairement aux Dons des neuf
Grands Dragons, ils sont inspirés par des élé-
ments naturels ou des principes londamentaux
du monde — ce qitd explique qu’ils soient moins
conmus et moins facilement accessibles.

{ L& pON DE KALI ()
Ce Don trés particulier permet au Prodige d’in-
fliger des blessures & n'importe quel &tre vivani,
sans avoir A élablir le moindre contact physique
- grice 4 la June sombre, le Prodige atteint
directement 1’énergie vitale de son ermemi. T
'y apas de jet 4 effectuer : c’est le personnage
choisit quel type de Blessure il souhaite infli-
ger. En fonction de son Statut, il peut infliger
une Blessure de type croissant par niveau qit’il
a alteint. Ainsi, un Prodige de premier Statut
ne pourra infliger qir'une Egratignure, tandis

Changer de carriére :
lorsqu’un personnage
décide de changer de
carriere, il conserve
son Statut de
combattant, ainst
que les Bénéfices et
Techniques qui en
découlent, mais perd
Pusage des Bénéfices
spécifiques a sa

carriére - R s s

conséquence de qu’un Prodige de troisieme Statut pourra infli-
Parrét de leur ger —an choix —ume Egratignure, une Légére ou
pratique ef du une Patale. Seal le Grand Prodige peut done
changement causer la mort directemerit. Cependant, e per-
doptique du sonnage gagne automatiquement wn nombre de.

cercles de Falalité égal 4 2 -+ le malus associé a
1a Blessure qu'il inflige — done, par exemple, 5
cercles pour tine Blessure Grave. Ces Blessures
étant cumulatives avec celles que posséde déja
la victime, il est toutefois possible de provoquer
1a mort de celle-ci. Dans ce cas, le Irodige gagne
immédiatement T point de Fatalité qu’il ne
pourra effacer qu'aprés une quéte - laissée a
Pappréciation du meneur de jeu. L'utilisation
abusive de ce Don peut entrainer de graves
sanctions de caste.

personnage.

I1 lui est ensuite
possible de choisir
une nouvelle vole,
mais le cofit de toutes
les Compétences
spécifiques a cette
nouvelle carriére sera
doublé. Par exemple,
un gardien repenti
souhaitant devenir
guérisseur devra, en
s’engageant dans
cette vote, dépenser

(7= pon pE KiYMERA (6)
Ce Don, comparable a celui de Kali, permet au
persomage d'utiliser 1a corruption d'un étre

dewx fois plus de

poin tf S,ﬂp et vivant contre lui. Le Prodige doit établir vm
développer Médecine contact physique powr déclencher le Don, Pour
- Compétence ¢haque point de Tendance Fatalité que pos-

seéde la cible, cette derniére subit une Bles-
stire, dans Pordre croissant. Une créature ou
un homme possédant 5 en Fatalité mewrt donc
instantanément, & moins gu’il ne réussisse un
jet de Physique + Résistance conire une Diffi-
culté de 20 — auquel cas, il reste en vie, mais

correspondant & la
voie qu'il a choisie.
De plus, tous les
Priviléges de caste
voient leur coilt
augmenté de 8.

noircit tout de méme une case de Mort,

Si le Prodige provoque la mort de cette
facon, il gagne instantanément 1 point de
Tendance Homme qu’il ne pourra effacer
qit’aprés une quéte ~ laissée a I'appréciation
du meneur de jeu.

(¢ DON DE MORYAGORN (6)
Ce Don trés puissant permet au personnage de
localiser précisément n’importe quel &tre
vivant dont il posséde un objet que ce dernier
a tonché au moins une fois dans sa vie —c’est
peut-éire pour celte raison que les Prodiges
portent sur ewx tant de tatouages... En effacant
tous ses cercles de Tendance Dragon, 8 mini-
mum, le Prodige peut instantanément voir ot
se trouve I'étre de son choix et apprendre sa
localisation exacte, 11 sera ensuite capable de
s’y rendre, en utilisant les moyens de trans-
port classiques. En sacrifiant 1 point de Ten-
dance Dragon, le Prodige peut de plus &tablir
wn coniact télépathique avec sa cible, pendant
une durée égale a la nouvelle valeur de sa Ten-
dance Dragon en minutes.

{ L& pON DE soTVR {4)

Ce Don, toujours actif, permet an personmage
de gagner automatiquement tun bonus de 2 sur
tous ses jels impliquant PAttribut Social, du
moment qu’il ne fait pas appel aux Tendances.
De plus, si le jet est réussi, il gagne automati-
quement. un Nivean de Réussite supplémen-
taire. Contrairement a la plupart des autres
Priviléges, le bonus de 2 permet d’obtenir une
réussite critique si le résultat arvive 4 10,

Les profils qui suivent n’ont rien de contrai-
gnant et ne correspondent qu’aux voies, aux
carriéres que suivent certains Prodiges, N'im-
porte quel membre de la caste peut décider
d’en suivre une, du moment qu'il a atieint le
deuxiéme Statul ou qi’il s’appréte & Pobtenir.
En effet, ces carriéres constituant une optigue
d’évolution pour le personnage, il est, indis-
pensable que celui-ci posséde certaines bases
avant de s'¢loigner quelgue pen des enseigne-
ments fondamentaux de la caste.

Pour s’engager dans un de ces profils, le per-
sonnage doit juste rempliv les conditions pré-
cisées et passer ’épreuve d’entrée — résumée
sommairement avec la description de chaque
carriére. Bnsuite, tout en conservant les Béné-
fices et Techniques correspondant 4 son Statut
de Prodige, il développe naturellement un nou-
vean Bénéfice propre 4 sa carriére.

Les corps de métier qui suivent ne sontl, pas
limitatifs — le meneur de jen reste libre d’en
créer de nouveatix en s’inspirant de ce modele.
TIs sont décrits de la [acon suivanle :

L’HOMME

Devise : une simple phrase suffit. souvent a
résumer ’idéal d'un personnage...
Motivations : I'idéal du personnage délermine
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 s’en écarte, plus son. évo-
lution sera difficile.
Interdit : certalnes carriéres imposent au per-
sonnage un code de conduite et de comporte-
ment qu’un nouvel Interdit vient résumer. Sl
1e brise, il en subira les conségquences.
Requiert : pour endosser une carriére spécia-
lisée, le personnage doit posséder un certain
nombre de connaissances, qui se traduisent
par des valeurs de Compétences, de Ten-
dances, etc. Si le personnage, une fois la car-
riére endossée, fail défaut A ces restrictions, il
ne perd aucun avantage mais ne peut espérer
atteindre le Statut supérieur tant qu’il ne
répond pas aux conditions.
Spécialisation : chacune des carrjéres définit
une Compétence qui, si elle ne 'est pas déja,
doit &tre développée comme tne Spécialisa-
tion par le personnage. Dans tous les cas, que
le personnage Pait déja développée ounomn, le
cofit de progression sera doublé dés Pentrée
dans cette voie.
Bénéfice : chaque carriére procure at person-
nage 1n notvean Bénéfice qui, aun lien de chan-
ger avec le Statut, se contente d’augmenter.
Ainsi, le personnage coaserve le méme Béné-
fice tout an long de sa carriere. Ce Bénéfice est
cimulatif avee ceux de la caste.

{ 16 GARDITEN
Devise : Que Heyra me soutienme, je ne failli-
rai point.
Motivations : Accompagner et défendre.
Interdit : Tu n’abandonneras pas ton devoir.
Requiert. : Physique & 5, Dragon & 3, aucune
cercle de Fatalité, Maitrise 4 5, une Compé-
tence de Combata 7.
Spécialisation : Maitrise —le personnage ne peut
plus utiliser ou regagner de points de Chance,
ni augmenter le nivean de cet Attribet.
Bénélice : La justesse du devoir.
T orsqu'il se bat pour la cause qui Tui a €t€ attri-
buée, le personnage ajoute la valeur de sa Ten-
dance Dragon 4 tous ses jets d'attaque et de
défense. De plus, une fois par tour, il peut ajou-
ter le niveau de son Statut & I'un de ses dés
d’attaque, de défense ou d’Initiative.

{ e TUTEUR
Devise : Le vent porte partout la parole de
notre Mére.

Motivations : Apprendre, découvrir et par-
tager.

Taterdit : Tu n’auras d’autre maitre que la voie
du savoir.

Requdert : Mental 4 5, Social 4 4, Homme a 1,
Tatellect 4 6, Psychologie & 4, 80 points dans les
Compétences de Théorie et de Pratique.
Spécialisation : Psychologie.

Beénéfice : Le miroir de 'dme.

Chague fois qu’il est témoin de l'utilisation
d'une Compétence qu’il ne posséde pas, le per-
sormage peut effectuer un jet de Mental + Tntel-
lect + miveau de Statut contre vne Difficudté de
15. Si le jet est réussi, il peut dépenser £ Points
d’Bxpérience pour développer la Compétence &
1. Par Niveau de Réussite supplémentaire, il
peut dépenser 1 point de plus pour augmenter
ce score de 1. Le cofit en Points d’Bxpérience
est doublé pour les Compétences limitées,
comme décrit page 161 de Prophecy. Le cofil est
divisé par deux il obtient un critique sur ce jet.

LE PRODHETE

Devise : Le printemps suit Ihiver, Pavenir
suit le présent.
Motivations
enseignet.
Tnterdit : T ne perturberas pas ordre naturel,
Requiert : Mental a 5, Intellect 4 5, Empathie
a4, pas de Tden.

Spécialisation : Méditation.

Bénéfice : Le cycle de Ia vie.

S’il n’a gagné aucun cercle de Tendance
Homme ou Fatalité durant la journée, le per-
sonnage peitl entrer en méditation et effectner
un jet de Mental + Méditation + nivean de
Statit contre une Difficulié de 15. Pour chagque
Niveau de Réussite qu’il obtient, il peut déter-
miner 'avenir et gagner réponse i une de ses
questions, Certaines issues étant plus obscures
que d’autres, le meneur de jeu reste libre de se
montrer évasif ou d’exiger deux Niveaux de
Réussite pour cette réponse.

Observer, comprendre et

{ 1E FeRVENT
Devise : Toute vie s’eniretient, aucune n'est
jmutile.
Motivations : Aider et pardonner.
Tnterdit : Tu ne tueras point.
Requiert : Social 4 4, Empathie 4 4, ancun

T.e chevalin {cf. page 645)

Taille : 1 m au garrot

Poids : 250 kg

Habital : régions tempérécs
Régime : végétarien
Description : bien e sen-
blables & lears ancéires el
coasius, les chevalins sott
plus petits et plas Mgers quc
totes les autres variétés do
cheva, Levr genlillesse ot
lens petit gabarit les prédis-
posent tout naturellement
anx enlants, aux fermmes ct
aux citadins - et principale-
menl aux érudits, quiles
considérent comme nne
marque de noblesse.

TOR 2 RES g
INT 2 VoI, ke
CO0 5 PHR ;

PRE  NA EMP :

Physique : 1 Mental : 2
Manuel : NA  Social: 1
Initiative : Bd

Sewils de blessures
Blessé (01-85) : 00
Mort (26 et+): O

Compétences ; Acrohatie 4,
Courir 4, Morstre 2 (dom-
mages : FOR+2), Ruade 4
{dommages : FOR+3)
‘falents : parliculiérement
deciles, les chevalins se rd
teart velontiers au dressage
et peuvent apprendre toute
sortes de manoetvres. Leos
Compétence Acrobalie pui
&tre développée grice Aun
jet de Dressage contre wme
Difficutté de 15, jusqu’a on
nivean maximun de 8, D
plus, au houl de quelgues
mmois, ua simple jet de Soci
+ BEmpathie contre une 1%if
cxilté de 15 permet av cava
lier d’appeler sa monlure ¢
méme de comprendre cer-
taines de ses émotions.




(

Les défenses
naturelles : la nature
elleméme constitue
Uessentiel des
défenses des
communautés
d’Heyra. Tout
ennemi est harcelé
par les insectes, les
plantes et les arbres.
Les fleuves
redoublent
d’impétuosité pour
empécher un
adversaire de les
franchir. Les marais
se font traitres, les
montagnes tremblent
et Uherbe ralentit la
marche d’une troupe
adverse. De plus, au
coeur d’une forét, la
végétation conspire
pour égarer les intrus
et les légendaires
dryades attirent les
soldats isolés dans
leur terrible étreinie
végéiale.

cercle de Fatalité, Dragon 4 8, Connaissance
des Dragons a 4, Psychologie 4 4, 3 Dons dra-
coniques.

Spécialisation : Tendance Dragon - le person-
nage ne peut plus faire appel aux Tendances
et double les cercles d’Homme et de Tatalité
qu’il gagne par ses actions.

Bénéfice : L'illusion des Tendances.

En réussissant un jet de Mental + Tendance
Dragon + niveau de Statut contre une Diflictdté
de 10, le personnage peut introduire le doute
dans I’esprit de n’importe quel &ire humain et
réduire la valewr d*une de ses Tendances de 1
point par Niveau de Réussite. Ce changement
momentané dure 1 heure + 1 par point de Ten-
dance Dragon du personmage, S%l obtient une
réussite critique, la victime perd définitive-
ment. 1 point. de Tendance.

De plus, wne fois par jour, le personmage peut
effacer un nombre de cercles de n’imporie
quelle Tendance égal 4 son niveau de Statut +
2. 1l n’est besoin d’aucun jet, mais 1'interlocu-
teur du personnage doit &tre consentant.

{ 1t GuERISSEUR

Devise : Aucun fils de Heyra ne mérite de
H10trir,

Motivations : Guérir, partager et servir,
Interdit : Tu ne refuseras pas ton aide.
Requiert : Mental & 4, Manuel 4 4, Dragon 4 2,
Médecine 4 5, 30 points dans les Compétences
Théoriques et Pratiques.

Spécialisation : Médecine.

Bénéfice : I’amotr de Ia terre.

Bn effectuant vn jet de Mental + Empathie +
niveau de Statut contre une Difficulté de 10,
le personnage peut soigner 1 Blessure + 1 par
Niveau de Réussite. Ces Blessures sont gué-
ries dans Pordre crolssand, en commencant par
les Légeres. Il est impossible d’effacer une
Blessure Mortelle de cette facon.

De plus, rien qu’en le touchant, le personnage
peut effacer toutes les Bgratignires de n’im-
porte quel étre vivant. Il n’est besoin d’effec-
tuer aucun jet, du moment que le personmage
parvient & éablir un contact physique prolongé.
Ce pouvoir peut &tre utilisé autant de fois que
le nivean de Statut du personmage.

{ Lesage

Devise : Le doute est Pallié de I'aveuglement.
Motivations : Comprendre et enseigner.
Interdit : Tu ne garderas ancun secret.
Requiert : Mental & 5, Intellect 4 6, 40 points
dans les Compétences Théoriques et Pratiques.
Spécialigation : Mental - les autres Attribut
cofitent deux fois plus de points & augmenter.

Bénéfice : Le grimoire de la vie.

Du moment qu’il dispose d’umn maitre capable
de I enseigner, le personnage ignore les sur-
coiits liés anx Compétences limitées qui ne
sont pas martiales ~ de Combal, ou de Mouve-
ment — et ce, jusqu’a un nivean maximum égal
4 celd de son Statut actuel, Ainsi, un sage de
troisieéme Statut pourra développer la Compé-
tence Mécanique & 8 en ne dépensani que 3
Toinis d’Expérience. Au-dela de ce nivean, les
modificateurs s’appliquent normalement, mais
le personnage peut utiliser cette technique
chaque fois qu’il atieint un Statut supérieur.
Il reste nécessaire de disposer d’vm maitre pos-
sédant, 4 chaque fois, un nivean de Compé-
tence supérieur de 8 points 4 celui que le per-
somage souhaite atteindre.

LE MEDIATEUR

Devige : Le conflit n’existe que dans sa solu-
tion.

Motivations : Intervenir, raisommer et résoudre.
Interdit : Tu ne permetiras ancun conflit.
Requiert : Social 4 5, Homme A 1, aucun cercle
en Fatalité, Psychologie & 4, Diplomatie 4 £.
Spécialisation : Diplomatie.,

Bénéfice : Le visage de Solyr.

Chaque fois qu’il intervient pour régler un dif
ferent, le personnage ajoute le nivean de son
Statul & son Attribwet Social. De plus, 1a noto-
riété de sa caste et de sa fonction i assure
une sécurité et une intégrité quasi totale — sur
P'ensemble du Royaume de Eor, 1l est en effet.
considéré comme un crime que de s’en prendre
4w diplomate de Heyra,

De plus, le personnage gagne un cercle de Ten-
dance Dragon par conflit ainsi résoli.

LE MISSTONNAIRE

Devise : Nous sommes le souvenir des oubliés
de Nature.

Motivations : Voyager et révéler.

Interdit : Tu ne subiras pas le doute,
Requiert : Social 4 4, Dragon a 8, aucun cercle
en Homme et en Fatalité, 3 Dons draconiques.
Spécialisation : Tendance Dragon - le person-
nage ne peut plus faire appel avx Tendances
et double les cercles d'Homme et de Fatalité
qu’il gagne par ses aclions,

Bénéfice : Fils des dragons.

Chaque fois qu’il est victime d'un sortilége,
d’un pouvoir cu d'une technique Humaniste
ou Fataliste, le personnage ajoute son niveau
de Statut 4 tous les jets de résistance, d’es-
quive ou de prolection visant A annuler les
effets de celte attaque. De plus, le personnage
peut effectuer un jet de résistance contre les

effets de n’tmporte quel pouvoir mental de ce
type, méme si le contraire est précisé —il g’agit
généralement d'un jet de Mental -+ Volonté
contre une Difficulté moyemne.

IE PRODIGE ANIMAL
Devise : Nous sommes tous [ils de Heyra.
Motivations : Respecter et protéger.

Interdit : Tu n’enfreindras pas les lois de
Nature.

Requiert : Empathie 4 5, Dragon a4 3, 0 en
Homine et en Fatalité, Connaissance des ani-
maux ou Faune et Flore 4 8, Lien draconique
avec Heyra, Brome, Szyl ou Ozyr.
Spécialisation : Connaissance des animaux ou
Faune et Flore.

Bénéfice : Mon ame est celle de Nature.

Une fois par jour, en rénssissant un jet de
Mental + Empathie contre une Difficulié de 15,
le persommage peul projeter son esprit dans le
corps de n’importe quel animal pour partager
ses sensations, voir par ses yeux et entendre
par ses oreilles. 11 peut ainsi rester 1 mdnute
par Nivean de Réussite + niveau de Statut. Pour
tenter d’influencer le corps de som hote, le per-
sonmage doit réussir un jet de Mental + Volonié
+ niveau de Stalitt contre une Difficulté de 10,
Chaque Niveau de Réussite lai donne le droit
d’effectuer une action, dans la mesure des
capacités physiques de son hite —un serpent ne
pourra jamais ouvrir une porte, par exemple.
Sice jet est raté, le Prodige est immédiatemnent,
expulsé du corps et ne peut plus utiliser son
pouvoir pour le reste de la journée.

Il est possible, en fonction des circonstances,
que 'animal accepte de son plein gré d’aider le
Prodige. Dans ce cas, aucun jet n’est nécessaire
pour influencer le corps de I'animal. Les végé-
taux et les minéraux, considérés comme vivants
par Heyra, peuvent étre utilisés cornme hétes,
mais le menewr de jeu est libre de décrire au
personnage des émotions et des sensations
quelque peu déstabilisantes...

{ 1e potTE DE LA NATURE

Devise : Mille {lenrs font un jardin, mille jar-
ding, une ode.

Motivations : Magnilier, louer et partager.
Interdit : Tu ne briseras aucune harmonie.
Requiert : Mental et Manuel a %, Empathie 4
6, 1n Don artistique & 5.

Spécialisation : Don artistique (au choix).
Beénéfice : La terre est mon jardin.

Du moment qu'il se trottve entouré de végéta-
tion, le personnage peul, en réussissant un jet
de Mental + Empathie contre une Difficulté de
15, disparaitre & 1a vize de n'importe quel obser-

valeur humain on animel pendant 1 minute par
niveau de Statut + 1 par Niveau de Réussite,
Tant que I'me de ses mains reste en conlact
avec un arbre ou le sol, le personnage peut se
déplacer et efectuer lottes sortes d’actions —
le vent et les craquements couvriront méme ses
bruits éventuels. Tous les jets de perception
voient leur Difliculté augmentée de 10 pour le
localiser ou comprendre sa présence.

Les dragons et Blus de Heyra d’dge ou de
niveau égal ou supérieur au Statut du person-
nage ne sont pas affectés par ce pouvoir.

(

Lors des missions
diplomatiques de
grande envergure, il
n'est pas rare que les
messagers de la caste
des érudits soient
rejoints par des mis-
stonnaires, désignés
par Heised Lo lui-
méme, qui se portent
garants du respect
des Lois et de Uéqui-
libre vital du monde
et de ses habitants.
In conseil éthique a
récemment réuni les
plus hauts représen-
tants de ceile voic
pour statuer sur le
devenir de Nésora et
des Humanistes -
menacés par Uassaut
d’une troisieme
croisade.




(

Longtemps les mages '

de Heyra crurent
qu’Omadawn, U'ac-
tuelle Mattresse de la
Spheére, n'était qu'une
incarnation de Mére
Nature elleméme. On
soupgonnait en effet
le Grand Dragon de
la Nature d’avoir
trouvé ld un astucieux
moyen de transmettre
ses dons tout en par-
tageant le quotidien
de ses plus fervents
adeptes,

eyra est la grande sceur de Nenya. @

Elle est le corps, Nenya est 'ame,

Elles sont diaméiralement, opposées
mais pourtant totalement complémentaires.
Paradoxalement, elles arriveni toutes les
deux an mé&me régultat, protégeant leurs
enfants contre les folies de leurs fréres. Heyra,
a toujours été tme pacificatrice, an méme titre
que Brome, son frére. Son utilisation de la
magie esl mesurée, bénélique, méme si elle
doit passer par la destruction d*un maillon
de 1a chaine de la vie. Heyra a compris qu’en
fusionnant ses pouvoirs avec ceux de la Chi-
meére, elle ne copiait plus la vie mais la repro-
duisait. Sa magie est donc curative, salvatrice
mais parfois radicale. Quand les Immortels
se virent confier les premiers secrets de
Heyra, ils cherchérent tout de suite 4 géné-
rer a leur tour des formes de vie. La Dra-
gonne &’y opposa mais ils continuérent, frus-
trés de ne pas pouvoir se reproduire. Kalim-
sshar, encore ami de Heyra A 1’époque, leur
avait suggéré de poursuivre leurs efforts. Ie
Dragon de la Nature entra dans une colére
noire et chéitia tous cenx qui avaient osé
braver son interdit. Conseillée par Nenya,
elle proféra une malédiction éternelle contre
ceux qui chercheraient, griice 4 sa magie, A
créer de nouvelles espéces. La lecon donnée,
elle offrit de nouvelles possibilités & ses tur-
bulents enfants et leur proposa, plutit que
de eréer, de faire évoluer les éléments de l1a
vie. Mais les germes de la révolte étaient 1a.

“ La vie est source
de magie, et la
magie, source de
vie, ”

-Heyra

Histoice [{GH
Magie de la Nature

Quand les Immortels devinrent des Inunains
et que les guerres ravagérent les royaumes,
Heyra ferma son domaine i la folie meur-
triére el attendit dans son coin, observant et
éradiguant le premier belligérant qui osait
metire le pied dans ses terres. Ses Prodiges
s’organisérent et dirigérent les immenses
réserves de leur meére. Les mages de IHeyra,
enx, se spécialisérent alors dans la protection
et le camouflage assurant les relations — ou
I’absence de relations - avec I'extérieur. Les
écoles de magie qu’ils eréérent prirent le nom
de Refuges. II arrive que ’on confonde un
Mage de la Nature et un Prodige, tant 1l est
vrai que les deux castes sont parfois mélan-
gées. Les coutumes vestimentaires, la men-
talité et le respect des régles de Heyra n’ai-
dent pas a faire la distinction,

Pourtant, il y a une différence notoire. Les
mages de Heyra travaillent pour vivre et peu-
vent posséder de T'argent. La tradition veut
méme qu’on les paye, méme en nature, pour
tout service rendu. Ils n'ont pas peur de faire
couler le sang et savent irancher dans le vif,
quitte 4 choquer. Les Prodiges le savent, sans
la protection que les mages ont assurée pen-
dant les périodes sombres de 1’histoire, ils
auraient, sans doute, été détrudits. Qpand Heyra
décida qu'il était temps de reprendre contact

avec Dextérieur, les écoles se spécialisérent
dans les sortileges de soins et de guérison.
Ses mages prirent leur biton de pélerin et
s’éparpillérent dans tout Kor pour refermer
les plaies et sécher les pleurs. Les Prodiges en
firent de méme aprés Pexploit de Solyr et pré-
chérent les vertus des Lois Draconiques.
1’heure actuelle, il existe des refudges un pen
partout dans le monde, mais les mages de
Heyra son confrontés a une nouvelle menace.
Confondus avec les Prodiges, ils sont parfois
victimes des agissements criminels des
humanistes, Pour le moment la Dragonne n’a
pas réadi mais on parle de nouveaux Mages
de la Terre, utilisant des sortiléges d'une
puissance terrifiante, Autre nouveauté, il
semble que I'idée de créer revienne peu A peu
dans Uesprit égaré de certains sorciers...

f Lo hiéracchie NGOG

La hiérarchie n’est pas primordiale chez les
mages de Heyra. En effet, ils agissent souvent
de fagon isolée ou dans de petites structures.
Seule I'efficacité compte dans Vadversité. Dang
les plus grosses structures — celles qu’on trouve
4 Témeth on 4 Flore — les apprentis sont censés
avoir un certain respect pour les grades mais,
14 encore, on reconnadt la valeur d’une personne
A ses actes et non 4 son statut. Ainsi, des débu-
tants peuvent etre écontés an méme titre gu'un
Grand Maitre. L’ouverture d’esprit des mages
de Heyra est réputée mais, ces derniers temps,
les actions des humanistes mettent leur
patience & rude épreuve.

( v’ApprENTI

Surnommé la Pousse ott le Bourgeon, suivant
le sexe, ces jeunes magiciens sont souvent
considérés comme des enfants insouciants qu'il
faut aider mais aussi mettre a 'épreuve. En
général, ils sont envoyés en mission potr préter
main forte a4 des relations de leur maitre. La
durée et la durelé sont le cadet des soucis des
commanditaires. Bn revanche, ils auront a4
cceur de surveiller les exploits de leurs proté-
gés. Les apprentis, peut-éire pour se donner
une contenance, sont les plus proches des Pro-
diges an niveau de la tenue et du discours.

Lin plus des obligations inhérentes 4 ce mivean,
la Sphére de la Nature doit &tre de 8.

( T INITIE

La Branche - surpom donné 4 ce statut —estla
partie forte ¢t pleine de puissance de la com-
munauté magique de Heyra. L’initié - chose

absente dans les autres Sphéres — est quelqu’un
de respecté malgré son jeune dge. Il a déji la
réputation d'un homme sage et sa parole est
écoutée méme par les rois. Cette puissance cha-
rismatique doit se mériter el c’est sans doute
des initiés que les miséreux attendent le plus.
On ne leur pardonne ni P’échec, ni la fuite des
responsabilités, car les habitants de Kor ont une
confiance totale en ces mages. En plus des obli-
gations inhérentes i ce nivean, la Sphére de la
Nature doit étre de 5.

{ L& mage

Le mage est surnommé le Sage par ses éléves
et la population. Encore plus que Vinitié, il
est hautement respecté, mais sa présence
trouble souvent les esprits. On considére en
effet qu’il ne se déplace jamais sans une
bornne raison ou quand la situation est parti-
culiérement grave. Sotvent, en arrvivant dans
un village, il doit rassurer les populations,
bénir quelques ventres bombés et donner une
petite lecon aux garnements du coin. 'l tra-
vaille pour un Refuge, le Sage est souvent
envoyé dans les missions les plus secrétes et
les plus dangereuses : épidémies, champs de
bataille, phénomeénes liés & la Fatalité.

En plus des obligations inhérentes a ce
niveau, la Sphére de la Nature doit étre de 6.

{ & graND Mage (0U ABCHI MAGE)

A ce nivean, le magicien revient souvent s’ins-
taller dans la Forét Mére. H peut aussi diriger un
Refuge important ou loter ses services 4 un puds-
sant monarque — comme inistre chargé des
maladies. 81l parcourt encore les routes, c’est
incognito ou en se faisant passer pour un Sage.
Arrivé 13, il a déj siirement en vn contact direct.
avec Heyra qui hii a confié une mission précise.
I n’a plus de compies 4 rendre qu’ala Grande
Dragonne ou 4 ses enfants les plus puissants.
Ces hommes et femmes sont les plus proches
de leur Dragon et aucun autre Grand Mage ne
peut se vanter d’avoir ce type de relations.

FEn plus des obligations inhérentes a ce
niveau, la Sphére de la Nature doit étre de 8,

{ granD mafrre

Le Grand Maitre de la Sphére de la Nature est
traditionmellement 1ne femme. Pourtant, Oma-
dawn, Pacluel Grand Maitre, n'est pas une
femme - mais une enfant de douze années.
C’est Nenya elle-mé&me qui esl venue la pré-
senter aux directeurs des écoles de Témeth,
avec la bénédiction de Heyra, bien

entendu. Personne ne comprend ‘
vraiment leur choix

damaél Onyx
Jamaél est un vieux
dragon qui passe plus
clair de son temps sous
sa forme humaine, 11
parcourt le monde de
Kor et dirige un Refuge
d’urgence au sud de la
Forét de Solor - région
ravagée par une
épidémie d’origine
inconnue. En général, il
prend Uapparence d'un
colosse au visage léonin
encadré d’une énorme
barbe rousse. Sa force -
sous forme humaine -
est prodigieuse et il
travaille autani comme
magicien que comme
stmple hiicheron.

Mais Jamaél est aussi
T'un des agents de
renseignement de
Heyra, et Uun de ses fils
directs. La Mére Nature
« observé depuis
quelques années une
augmentation des
maladies contagieuses.
Or, ayant cartographié
la répartition des
épidémies, elle a
constaté qu'elles
n’apparaissaient qu’aux
frontiéres des royaumes.
Bien entendu, la
réaction de la
population locale est
d’accuser les voisins et
déja plusieurs conflits
ont éclaté au niveau
Iocal. Heyra voudrait
bien savoir qui est en
train de semer le chaos
et, pour le moment, les
mages humains qu’'elle
a foit enquéier n’ont
rien trouvé ou ont
disparu sans laisser

de traces.

Le mystére reste
complet a ce jour.
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Omadawn est une
petite fille de 12 ans,
blondinette et assez
remuante. Parfois,
elle s'ennuie dans la
capitale alors elle
s’échappe pour jouer
avec les gamins de
son dge, provoquant
un branle-bas de
combat général. La
seule chose que les
directeurs des
Refuges ont

remarqué, c'est que  {

la petite « une
singuliére empathie
avec les dragons et
toutes les créatures.
Les insectes
dangereux ne la
piquent pas, les
loups ne Uattaquent
pas et les dragons —
de toutes les
origines, méme ceux
de Kalimsshar,
acceptent de jouer
avec elle. Pour le
maoment, cette
gamine est un
véritable mystére.

paisqu’Omadawn ne semble pas douée de pou-
voirs exceptionnels ni d*une intelligence sur-
humaine. En revanche, chose élonnante, elle
a échappé déja a trois tentatives d’assassinat
imputées aux Homanistes. Nul n’en connait la
catse. Actuellement, Omadawn n’a aucun pou-
voir lors des rencontres des Grands Maitres
mais elle est respeclée an méme titre qu'un
autre. Cymbaline, la représentante de Nenya,
la protége ainsi que Sir Agathorn, Grand
Maitre de Brorne ~ Yeg, pour Omadavwn.

Les décisions importanies sont donc aclunel-
lement prises par un conseil de neuf direc-
teurs — trois par école — et approuvées par
Omadawn, dans la mesure ot elle peut com-
prendre de quoi il 8'agit. Le vénérable Sung
lui sert de précepteur.

Tin personnage ne peut étre Grand Maitre, 4
moins d’avoir été choisi par Heyra elle-méme,

] de magic

Les écoles de Heyra ont des architectures qui
s’adaptent le plus souvent au style local. En
effet, 'important pour un Refuge, ¢’est d’étre
efficace, pas représentatif ni bean. Hors des
foréts, iln’y a donc pas de régle en matiére de
construction. Mais dans les domaines de la
Mere Nature, les trois types de magies sont
bien différenciés. Il n’y a pas de prédomi-
nance parmi les écoles. Elles ont toutes une
population et ime popularité équivalentes, Les
mages de Heyra sont trés polyvalents et sui-
vent des cursus dans plusienss écoles 4 la fois.

LES REFUGES D’URGENCE

Les écoles de Magie Instinctive sont assez
demandées pour leurs sorts de réanimation,
de guérison superficielle ainsi que pour les
sorts de protections ou de réaction. Certains
mages, malgré les avertissemenis des Pro-
diges, commencent 4 enseigner quelques
sorts pour riposter 4 une attaque ou une quel-
conque agression. Certains mages de Brorne
sont méme invités 4 donner des conseils dans
les Refuges. Comme dans le cadre de la
médecine durgence, la Magie Instinctive est
trés rapide, tres difficile et assez éphémere.
Elle sert 4 parer au plus wrgentl. Les éléves
sont tout de suite mis dans des conditions
trés difficiles ofi la moindre erreur peut
cofiter la vie d’'un homme. En sortant d’un
cursus complet d'un de ces Refuges, il y a pen
de spectacle capable de les choquer ou de les
traumatiser. Les sages-femmes sont formées
dans ces refuges,

Dans les foréis, les batiments des Refuges
d’urgence sont le plus souvent 4 terre. Les
blessés supportent mal d’&lre montés et des-
cendus sur des civiéres bringuebalantes, Ces
écoles ressemblent 4 des chapelles de Pro-
diges dont les portes sont toujours ouvertes —
méme en temps de guerre et de massacre.
Toute personne 8’y présentant pour y recevoir
des soins est accueillie.

Les éléves de ces Refuges sont pragmatiques
el n’ont pas le temps de s’affubler de véte-
ments sexy comme d’autres magiciens. On a
parfois du mal & les distinguer des paysans
qu'ils viennent soigner.

LES VOIES DE LA PAIX

La Magie Invocatoire est moins axée sur
volonté de guérir que de prévenir. Les magi-
ciens de Heyra ouvrent des Portails sur les
forces de la Nature pour protéger et se pro-
téger ~ dans Tordre. Les gardiens des
domaines de Ia Mére Nature sont le plus sou-
venl des invocateurs. Ils sont aussi les dépo-
sitaires des secreis des Feries — ainsi que des
Fenn'dan el des Fenn’dred, dans les secrets
des Grands Dragons de I'écran. Particularité
de cette magie, elle a beaucoup de points
commuus avec la magie d’Ozyr. C’est 'un des
rares points de rapprochement entre les deux
seeurs qui s'ignorent royalement le reste du
temnps.

Les Refuges de Magie Inivocatoire sont sou-
vent haut perchés - le plus haut possible. Les
arbres qui soutiennent leurs plates-formes
sont faconnés pour &tre en symbiose avec la
magie pratiquée. Ainsi, il y a de nombreux
couloirs naturels dans les troncs, des
branches formant. des vofites et parfois des
passages qui ne ménent nulle part - du moins
en apparence. Les habitudes vestimeniaires
sont moins strictes et 'atilisation des végé-
taux comme costume donne des résultats par-
fois surprenants.

LES MANUFACTURES

Les manufactures sont les Refuges les plus
étranges. Bn effet, les premiers sorciers ont
décidé gque pour se rapprocher le plus possible
de Heyra, ils devaient construire leurs écoles
sous terre, Ainsi, les manufacltures se trouvent
le plus souvent aux pieds des arbres, leur
entrée coincée entre les racines de souches
cyclopéennes. Le plus souvent, les visiteurs
arrivent dans une grande salle centrale trouée
de part en part -~ comume une termitiére — ot
s’activent tous les mages de Heyra. Cest un
dédale dont les murs sout éclairés par des mil-
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lions de luciole qui s’excitent au passage d'une
personne et qui donnent vne lumiére mullico-
lore. Tes laboratoires les plus importants se
trouvent dans les entrailles de Moryagorn et
certains d’entre eux font travailler plus de cent
éléves en méme temps.

On. y apprend deux types de Sorcellerie : la
pharmacopée et la fertilisation. Ainsi, dans
ces Refuges, il exisie des annexes en surface,
constitnées d’immenses serres ofl poussent
toutes sortes de plantes merveilleuses. Les
acces A ces petits paradis colorés sont res-
treints, mais parfois les mages d’autres
Sphéres peuvent éire invités a 8’y promener
pour des conférences privées.

prés ces données générales sur la

place des Mages de la Nature dans °

I'univers de Prophecy, voici com-
meiit, en termes de jeu, les incarner. Vous
trouverez ici des données spécifiques aux
mages de Heyra, des nouveaux sorts, des
précisions sur les écoles de magie et des
nouvelles Clés. :

Tout ce nouvean matériel doit &tre approuvé
par votre meneur de jeu avant d’étre utilisé
— pour éviter une éventuel décalage entre
personnages d'un méme groupe. Sachez
anssi que si votre meneur de jeu peut accep-
ter de nouveaux traits en votre faveur, les
mages de Heyra sont affectés par des i
tations qu’il peut aussi vous iinposer.

Mais le tableau n’est pas non plus parfait. Des
agents de Kezyr ont infiltré certaines écoles
pour y découvrir que des expériences
magiques y étaient perpétrées en vue de la
création d’une nouvelle espéce. Heyra est
venue elle-méme détruire ces Refuges et cha-
tier les coupables en les enterrant vivants.
Kalimsshar ou les Humanisies, nul ne sait
d’oil vient ce mouvement résurget.

Les éleéves des manufactures portent souvent
des vétements clairs et colorés — pour égayer
la vie sous terre — el sont autorisés a possé-
der leur domaine souterrain privé - de
grandes excavations leurs servent de chambre
pout qu’fls ne se sentent pas confinés.

{ pésavanTage

Phobie des cités (4)

Habitué dés son plus jerme fge aux foréts et
4 la nature, le personnage se sent mal 4 'aise
dés quil franchit les portes d'une cité. Ce
malaise constant se traduit par une phobie,
des crises d’angoisse et une Difficulté sup-

plémentaire de 5 4 tous les jets de Social et

de Magie du personnage.

OMADAWN
Caste ; Mage (Apprentic)

FTOR 3 RIS 4
INT 5 VOL 9
00 8 PER 7
PR 4 IMP 9

Thysique : 1
Mental : 6
Maneel : 2
Social : 4

Chance : infitiie - Oma-
dawn dispose togjowrs
d’assez de points pour
que n'importe gnel jet rald
se transforme en réussite.
Maitrise : 0

Armure : aucune
Initiative ; 4d

Seuils de Blesstre

figratignure 000

Légére 00 -1
Grave 00 -
Fatale O -
Mort O

Priviléges Anonyma
Tulerer spécialisé (Heyra)

Désavantages : Chétive
Naiveté, Pressentiment

Compétences : Acroba-
tie 5, Discrétion 4,
Eaquive 5, Escatade 5,
Connaissance des
animanx : 15,
Qrientation 8, Déguise-
ment 6, Comte 10, Com-
mandement 2 (Omadawn
commence & découvrir
quelle a une place impor-
tauite).

Compétences de magie :
Magie Instinctive : 1,
Magie lnvacatoire : 1, So:
cellerie : 1, Sphére de la
Nature - 1

Sorts : Eniraves ver-
doyantes, Fruits sauvage:




Le zokoi (cf. page (i8]

Taille : 30 cm

Poids: 2kg

Labitat : foréts et plaines
tempérées

Régime : ommivore (fTuits,
légumes, bates et viande
crite ou séchée)

Description : cette &lommante
pelile créatire Inunancide a
la minmvaise répulation
d’¢tre douée de malice et
d’un gofit trés prononcé pour
ie vol. Son comportement.
agité révéle une véritable
ohsession pour les objets de
valeur, la conlection de
piéges et les tours pen-
dables - tels qulenduire les
fourremx d’ean salée pour
faire rouiller les lames,
nouer les chansses pendant
le sommeil, limer les
rouages d’une arbaléte, ete.
H ne parle que par grogne-
ments, mais e commmumi-
cation par gestes el par sy~
bales s’avére possible
lorsque le zolof est relative-
ment calme. En régle géné-
rale, des possessewss de
telles créatures sont extré-
mement mal vus au sein des

cités marchandes...

FOR 1 RIS
INT 5 VOI
CO0 8 PER
PRE NA EMP

WD

Physique: 0 Mental : 3
Manuel : 5Social : 2
Initiative : 4d

Senils de blessures
DBlessé (01-20) : OO
Mort (21 et 4): 0

{ comptrences

Un Magicien de la Nature a le droit de déve-
lopper quelques compétences particuliéres,
Cerlaines sont commumes 4 d’anlres mages.

Langage des animaunx (Pratique)

Permet au magicien de pouvoir comprendre le
comportement d’un animal et le message qu’il
désire éventuellement taire passer. Réussir ce
jet permet d’obtenir tm bonus de 5 +5 par
Nivean de Réunssite qui s’apphique sur un éven-
tuel jet de dressage. L’animal ne pourra pas
communiquer des idées et des concepts trop
complexes, mais des états ou des sensations ~
peur, douleur, faim, tristesse, etc.

Langage des plantes (Pratique)

1.e mage peut analyser et comprendre la logique
de P'écosysigme floral de 'endroit ol il se trouve.
Il peut déceler des anomalies, repérer les
bonnes plantes et les endroils susceptibles de
les cacher. Combiné avec la compétence Her-
boristerie, cela permet d’ouvrir une boutique
d’apothicaire. Réussir ce jel permet d’obtenir
aussi un bonus de b +5 par Niveau de Réussite
qui s’applique sur un éventuel jet de Pister.

Médecine de Heyra*®

(Spécialisation de Médecine)

C’est la méme compéience que Médecine -
page 90 de Prophecy -, mais le mage n’a plus
la limitation de 5 + Tendance Homme. 1 doit
juste avoir le désavantage Phobie des cités,

Jardinage (Pratigque)

Le mage peut non seulement organiser et faire
fructifier vn jardin ortun verger, mais il a aussi
les connaissances nécessaires pour bien se
comporter vis-a-vis de la Nature — quels fruits
prendre, pourquoi il ne faut pas mettre le doigt
dans une plante carnivore, ete, Le mage peut
aussi conseiller les paysans, les biicherons et
toul: ce qui a un rapport avec la nature.

{ cués

Les mages de Heyra utilisent des Clés assez
particulieéres. Flles sont utilisables par
d’autres mages, mais destinées uniquement
4la Magie de la Nature. Vous trouverez aussi
guelques  explications supplémentaires
concernant les Clés déja fournies dans le livee
de base — page 198.

Runes

Magie Instinctive : fleur, griffe, fertilité
Magie Invocatoire : agrégat, riviére
Sorcellerie : fruit, cycle.

Postures

Les postures de Heyra sont souvenl irés
proches des exercices des Prodiges. Mouve-
ments lents, harmonieux, souples mais qui
peuvent s’accélérer d'un coup pour revenir 4
la normale. Dans le cadre de la magie cura-
tive, les mouvements sont phus doux, presque
maternels.

Magie Instinctive : main pour accompagnet
un baiser, position d’arrét

Magie Invocatoire : danse lente et harmo-
nieuse — Tai-chi

Sorcellerie : les jambes croisées ou - plus
rarement. parce que peu pratique — en posi-
tion d’accouchement.

Composantes

Magie Instinctive : fruits, fleurs
Magie Invocatoire : fenille, liane
Sorcellerie : terreaun (tourhe), résine.

Voix, regard, odeur, goiit

ILes chants de Heyra sont uniques en leur
genre. Ce sont des chants harmoniques, Tous
les participants se lancent sur une note diffé-
rente qu'ils tietment plusieurs minutes sans
varier. Le tout donne non pas une mélopée
mais ce gqu’on appelle un Alliage —les sons se
fondent entre eux pour n’en donner qu'un. Le
mafitre des chants indigue alors un temps de
changement et tous les mages reprennent avec
ume note différente. Te cérémonial peut durer
des heures. Les mages de Brorne participent
parfois en sjoutant des roulements de percus-
sion prolongés. Les chants de la terre sont une
invention des Prodiges et plus particuliérement
d*un héros baptisé Murdock Lansseril.

Magie Instinctive : imitation du loup, rugissement
Magie Invocatoire : berceuse, odeur laiteuse
Sorcellerie : bout de {issu, cheveu de nourrisson,

Sentiments

Magie Instinctive : sécurité, amour maternel
Magie Invocatoire : puissance, croissance
Sorcellerie : ancestralité, immuabilité, évo-
Jution

{ prvirgges

De méme, la formation des Magiciens de la
Nature est telle qu'ils ont des Privileges de
caste particuliers.

Sortilége fétiche de la nature (4)*

Permet de maitriser parfaitement la technique
de lancement d*un sortilége de la nature. Griice
4 ce Privilege, le magicien gagne un bonus de
5 chaque fois qu’il lance ce sortilége précis. Il
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est possible de choisir ce Privilége deux fois,
pour deux sortileges différents.

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

Tuteur spécialisé (2)

Permet de bénéficier de I'aide et de la bien-
veillance d’un mage, mais aussi d'un Prodige
d’un Statut supérienr. Tout comme le tuteur
—voir page 106 de Prophecy — ce dernier peat
aider par ses relations et ses conseils le mage,
confre rémunération ou un service,

Protection des Leries (4)

Le personnage. peut recevoir I'aide des esprits
de la nature mais aussi celle des créatures
de Nenya. Cette aide n’est jamais prévisible
et n’arrive jamais an moment ol on Vattend.
Ie mage aura, par exemple, plus de chance
de traverser sans danger des bois connus pour
abriter des terribles loups de Tabasse.

Ce privileége est commun aux mages de Nenya.

Renommée (2)

Le mage bénéficie d’une grande renommée
dans sa région d’origine — ou toute autre région
précise. Tl sera considéré comme d’un Statat
supérieur et, 8'il est Grand Mage, avec presque
autant de crédit qu’Omadawn elle-méme. Tous
ses jels utilisant des Compétences de Com-
mumniecation et d’Influence voient leur Difficulté
réduite de 5 dans cette réglon.

Refuge sylvestre (£)

Cet, Avantage est un secret de Heyra et de
tous ses adeptes, il doit le rester le plus long-
temps possible. Dans chaque forét — y com-
pris ceriaines du domaine de Kalimsshar —
il existe un Refuge pour les serviteurs de la
Grande Dragonne. Ce Refuge peul étre un
simple frou, pour s’abriter le la pluie, une
cabane, une auberge ou un arbre creux. Dans
ces Refuges, nulle créature de Heyra ne
pourra attaquer ~ certaines, méme, protégent
ce type d’endroit. Seuls les hommes, dont la
nature esl insaisissable, peuvent nuire a lewr
prochain dans les Refuges. Ces lieux portent
la rime de Heyra — méme. si parfois elle est.
cachée — et seuls les possesseurs de "Avan-
tage peuvent la repérer. Attention, il n’y a
jamais de Refuge dans les villes — méme s'il
v a une forét dans les murs de la cité.

LA MAGIE USUELLE
La magie de Heyra est partout, méme si les
hommes ne s’en rendent pas toujours compte.
Dans T'accouplement, dans 1’accouchement,

dans la mort, elle est totjours 1a. Le cycle de
la vie, du début a la fin, est son domaine.
Kalimsshar en proposant aux humains de
perdre lenr immortalité a donné wun énorme
pouvoir & sa sceur, puisque la reproduction
est son affaire,

Les sages-fermunes

Ce n’est ni une faction, ni une caste, mais
plutst une corporation. Dans les petits vil-
lages, il est rare de voir une sage-femme - 4
moins gir’elle ne soit itinérante. Elles se trou-
vent plutdt dans les grosses bourgades et les
villes. Ces femmes ne sont pas des magi-
ciennes de Ileyra mais elles ont des notions
de Magie Instinctive et de Sorcellerie pour
pouvoir officier. Des formations sont assurées
dans les Refiges quand ces mémes Refuges
n'officient pas eux-mémes.

Si Ie Fatalisme et UHumanisme sont des
crimes, il n’existe pas de plus lourde faute
que de s’en prendre A tne sage-femme. Les
pires bandits les respectent et jamais ne les
maliraiteraient. Si tel était le cas, le crime
reléverait directement de Pautorité des Ingui-
siteurs de Brorne — ¢’est un accord tacite
entre lui et Heyra.

Les rebouteux

La majorité des rebouteux sont des anciens
sorciers de Heyra ou des herboristes isolés
du mande - voir ci-dessous, Contrairement
aux sages-femmes, les rebouleux sont assez
communs dans les petits villages. Ils font
office de sages, de confesseurs et de mys-
tiques. Parfois, suivant leur réputation, ils
peuvent trancher les affaires de justice oun
donner des conseils au chef du village, Leur
sitnation est parfois peu enviable car leur
aspect mystique les coupe des auntres habi-
tants et les isole. De plus, ils sont souvent
dépositaires de secrets gu’il faut parfois
étouffer - et enx avec.

Les herboristes
Principalement urbains, ils voyagent parfois
4 la recherche d'une plante rare ou d’'une
livraison en retard. Certains mages se sont
spécialisés dans la cueillette et la cultwe de
plantes trés prisées, Tl faurt savoir gue ce type
de quéte est souvent dangereux et que par-
fois la flore se rebelle quand on cherche 4 1a
détruire. Certains herboristes se lancent
donc, par manque de moyens, dans 'aveniure
et les rencontrer est toujours surprenant.
On les retrouve le nez par terre, &
quatre pattes, en train de

Compétences : Thscrétion |
Tisquive 7, Langage des
signes 3, '
Meécanismes 1,Pickpoclict
Talents : loutes les Comypé
tences di zokol pervent &
développées griice 4 un jol
de Dressage - Discrélion,
Esquive et Pickpocket
contre tne Diffienlté de |f
el jusqu’a un nivean maxi-
mum de 10, Langage des
signes contre nne Difficult
de 20 et jusgqu'a un nivean
maximum de 6, Méca-
nismes comre nne Difficul
de 25 et jusqu’a un nivean
mximum de 4. T est égal
ment possible de Tui
apprendre des Compétenc
de Manipulation juscu’a w
nivean maximum de 5. 1a
Difficulté est de 20 powr k
Jjet d’apprentissage, de 15
pour le développement de
ces Compétences.

En plus des écoles (r
ditionnelles et des
tertres d’entraine-
ment des mages, il
existe un grand
nombyre de tuteurs it
nérants, d’écoles de
passage et de céréme
nies rituelles oii, a
Uoccasion des
grandes dates du
calendrier élémen-
taire, des mages de
Heyra acceptent de
transmelitre leur
savoir, loin des
contraintes et des pr
tocoles habituels.
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Malgré leurs liens
étroits avec la caste
des Prodiges et celle
des mages de la
Nature, de nombreux
corps de soigneurs et
d’herboristes restent
encore considérés
comme hérétiques par
la population. T utili-
sation des plantes est
depuis longtemps
entrée dans les meurs,
mais les sciences dont
usent certains rebou-
teux peuvent effective-
ment s’apparenter d
la “ médecine ” que
craignent tant de fer-
miers et de gens du
commun,

lorgner, 4 travers leurs binocles, tme fleur en

la comparant avec un vague schéma dang un
livre presque aussi lourd gu’enx.

OBJETS MAGIQUES MINEURS
Tout comme il existe des professions affilices
Ala magie de Heyra, il est possible de décou-
vrir un tas de lieux ou d’objets nimbhés de
I'atira de la Mére Nature.

Les bandages magiques

On peut trouver ces cataplasmes soit dans les
manufactures, soit an marché noir. Ce sont.
de petits rouleaux de bande verdétres et odo-
rants — i cause des herbes - spécialement
congus pour accélérer la cicatrisation ou ’éra-
dication de la maladie — suivant les cas. Le
patient regagne une case de Blessure Légére
supplémentaire ou deux cases d’Egratignure.

Les herbes

Les mages de Heyra — et ceux qui travaillent
avec eux — utilisent trois types d’hetbes. Les
épices, les plus comnmmes, font la fortune des
herboristes. Certaines sont considérées
comme magiques mais rien ne le prouve véri-
tablement. D’autres sont interdites dans cer-
taines régions, phus chéres que de la poudre
d’or dans d’autres.

Ie second type d’herbes sert surtout aux
reboutenx et aux sages-femmes. Elles sont
magiques car 1l n’y pas d’autre explication A
leurs propriétés calmantes ou curatives.
Heyra ne s’oppose pas 8 leur utilisation mais
encourage plutit la recherche de sorts trés
simples donnant les mémes effets,

Tfin, les poisons et les drogues sont consi-
dérés parfois comme magiques. Certaines
drognes le sont : elles sont issues des labo-
ratoires de Kalimsshar, Pour mémoire, leur
vente, consommation ou utilisation est inter-
dite et sévérement pumnie,

Les graines,

céréales et noyaux

Il existe un véritable commerce des graines
magiques. Les mages de Heyra qui pratiguent
ce trafic sont généralement en marge de leur
caste. La Dragonne ferme les yeux sur leurs
agissements tant que leurs manipulations
magiques ne sont pas trop déviantes, L wutili-
sation de la magie pour faire pousser les
plantes plus vite, pour que les blés soient
Iourds et les vergers remplig, n’est pas nou-
velle. In revanche, par ses serviteurs, Heyra
a appris que des minions de Kalimsshar par-
couraient les campagnes pour proposer eux

aussi de modifier magiquement les plantes
pour un meitleur rendement.

Les vergers de Heyra

Ces domaines sont en thiéorie interdits aux
non Prodiges et aux non mages (contraire-
ment aux Vergers normaux décrit plus haut,
et qu’il ne fant pas confondre). Il s’agit d’im-
menses jardins magiques ofi poussent toute
sorte de plantes et de fleurs. Clest 14 gu'on
peut trouver des roses noires, des cerises
d’émerande et des jadiers (plante grasse atx
feuilles en jade naturel). Les jardiniers qui y
travaillent sont pour la majorité des Prodiges
amoureux de leur fonction. Des artistes sont
parfois invités a décorer les allées miracu-
leuses. Mais ces jardins servent aux mages
de Heyra 4 faire des expériences autorisées et
sont parfois utiliser pour palier 4 une famine
dans une région.

TES FAMILIERS
Les familiers de la grande dragonne sont tous
les animaux non dressés. Nous allons voir
ceux qui suivent plus particulierement les
mages.

Le Zokoi est un &tre humanoide de petite taille
(30 centimétres) que 'on catalogue souvent
parmi les créatures mauvaises. Il ne parle que
par grognements et passe sa vie a préparer des
piéges qui ne fonctionnent généralement pas.
Son but est de voler un maximum d’objets
magiques. Il ne sait pas s’en servir mais
semble obsédé (mul ne sait pourquoi) par cette
quéte. Certains mages wbains ¢’en servent
pour garder leur maison pendant lewr absence
en cachant un peiit objet magique quelque part
et en défiant le Zokoi de le trouver, Ce dernier
va donc arpenter (el surveiller) la maison en
installant de petits pieges inoffensifs pour un
humain mais suffisants pour refouler un
rodeur. Si le Zokoi trouve 1’objet, il va rester,
pensant qu’il y en a strement d’autres. S'il est
maltraité ou attaqué, il prend la fuite mais
reste non loin de son agresseur pour lui pour-
rir la vie jusqu’a ce qu'il s’eslime vengé —nouer
les chausses entre elles, tresser les cheveux
au point qu’il soit impossible de les dénouer
sans douleur, ete.

Ellorian dorsac n’est pas un familier, mais un
mage d'Heyra gpécialisé dans le commerce des
marsupiaux savants. Il esl connu dans tous les
royaumes pour vendre les familiers les plus
intelligents au point que méme les dragons lui
en achétent parfois. Le marsupial savant est

L’HOM M E
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un petit singe dont la taille peut varier entre
10 et 40 centimetres. Tl sait faire de nombreux
tours mais surtout, il & un dont particulier pour
dénicher les clés d’un sort rapidement (parfois
en les volant). 1 suffit de lui montrer un com-
posant et, suivant endroit oft 1l se trouve, il e
rapporte aprés un délais de tme mitate 4 une
heuwre (méme dans le désert). On suppose que
I'anitnal avn don magique pour ouvrir des por-
1ails. C’est 14 que les opinions divergent : soit
il ouvre un passage sur unt lien magique ot tous
les composants sont stockés, soit il I'ouvre sur
une ville, non loin d’un laboratoire. Petit détail,
si Panimal est maltraité malgré ses bétises et
son manque de discrétion, i guitle immeédia-
tement son maitre.

NOUUVECOQUR

sorﬁléges

\

Instinctive

{ avromne précoce

time doit doubler le temps
d’exécution de ses actions et
les fait toutes avec une Diffi-
culté augmentée de 10,

Le grand hibou
Tkkiyanakatalis (Grand Duc)
Traditionnellement, c’est le rapace [éliche
d'un mage d’Heyra. Observateur fidéle et
silencienx des expériences de son mattre, il
se contente de rester impassiblement sur
son perchoir sans broncher. Parfois i1 dis-
parait par la fenétre pour chasser dans les
grandes foréts, En général, 1'oisean reste
dans le laboratoire mais on a vu des mages
se faire accompagner el aider par les hiboux
(sauf dans les villes). En soi, il n’a aucun uti-
lité (et ne peut pas se percher sur Pépaule
de son maitre tellement il est lourd) mais
le Grand Duc est suffisamment impression-
nant powr faire réfléchir un agresseur.

La durée écoulée depuis son
passage varie en fonction du
Statut du mage — une heure
pour un Apprenti, une journée
pour un Initié, une semaine

Niveau : 1 { MéMOIRE DE LA TEERE pour tix Mage, vtm mois pour vn
Colit.: 6 Nivea1: 1 Grand Mage et un an pour un
Temps d’incantation : 1 tour Coiit : 5 Grand Maitre.

Difficulte : 15 Yemps d’incantation : 1 tour Lorsqu'il établit le contact, e

(Clés : Une feuille morte maz-
quée d’une rune, chant har-
monique grave el posture de
la tempéte :

Effets : Ce sort ne fonctionne
que dans un lieu boisé. Les
fenilles tombent des arbres et
vont voleter autour d'umne cible
désignée par le mage. La vic-

Difficulté : 15
Clés : Rune de la nature dessi-
née dans le sol, main nue,
genou a terre.
Effets : En entrant en contact
avec la conscience du sol et de

" la terre, le mage peut appren-

dre si mme créature particuliére
est passée par 14 récemment.

mage doit énoncer le type de
créature qu’il recherche —
dragon, humain, mammifére,
elc. - et effectuer ensuite un
jet de Mental + Empathie +
Sphére de la Nature contre
une Difficulté de 15.
Pour  chaque
Niveau

Tous les sortiléges de
la Sphére de la
Nature ne sont pas
enseignés aux mages,
ni méme aux Maitres
de la caste ou de 'élé-
ment. Certains,
connus pour leurs
effets dévastaieurs ou
leur influence radicale
sur Uéquilibre du
monde, ont été effacés
des mémoires sur
Vordre de Heyra elle-
méme. D’autres,
cependant, sont
encore accordés par
Meére Nature a cer-
tains de ses plus
fidéles servants, lors
des guerres ou des
périodes de grands
troubles.
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de Réussite, il peutl obtenir

(

une information supplémen-
taire — humain corrompu,
dragon du fen - ou poser une
question sur un nouvel &tre .

BENEDICTION DE HEYRA
Nivean : 2

Coiit.: 4

Tenps d’incantation : #mmédiat
Difficulté : 15

Clés : Yeux fermés, mains
tendues, doigts écariés
Effets : Ce sortilége ne peut
étre utilisé€ que si le mage se
trouve 4 moins de 8 métres
par niveau de Statut d’un
arbre ou d’un animal suscep-
tible de subit des dommages
A sa place. Au moment ot le
mage va subir une blessure,
il peut effectuer un jet de
Mental + Magie Instinctive
contre une Difficulté de 15
pouwr entrer en symbiose
immédiate avec I'arbre ou
1’animal de son choix, Ce der-
nier subit les dommages & sa
place, mais le mage gagne
immédiatement un nombre
de cercles de Tendance Fata-
lit¢ égal a2+ lemalns li¢ala
Blessure qu’il aurait du subir.
Si la créature ou le végéial
meurt de cette blessure, le
mage gagne immédiatement
1 point de Tendance Falalité
et perd définitivement
l'usage de ce soriilege. Sa
Sphere de la Nature est éga-
lement réduite de 1.

OUVERTURE DES TERRES
Niveaun : 2

Cofit: 5

Temps d’incantation : 1 action
Difficulté : 15

Clés : Rune de la nature
Liffets : Le magicien ouvre une
faille sous les pileds de sa
cible, qui s’enfonce au rythme
de 50 centimetres par tour. La
victime peut faire un jet de
Fhysique + Coordination
contre wne Difficulté de 15

- pour se libérer, mais cela

nécessile de dépenser une

action compléte 4 ne faire que
cela. De plus, la Difficalté du
jet est angmentée de B par
tour. $i rien w'est fit, la vic-
time est complétement enter-
rée au bout de 4 towrs. On
applique alors les régles de la
novade, mais asphyxie dure
deux fois plus longtemps.

1e méme sort existe pour les
mages de Brorne mais la vic-
time est écrasée au lieu
d’etre élouffée.

LEes MILLE

REGARDS DE NATURE

Niveau : 2

Cofit : 3 + spécial

Temps d’incantation : 1 action
Difficulté : 15

Clés : Rune de la Nature, yeux

fermés, un ceil animal séché. @

Effets : En serrant dans sa
main 'eeil séché, le mage
peut effectuer un jet de
Mental + Perception contre
une Difficulte de 15 pour
ltenter de voir une scéne
située hors de son champ de
vision, du moment. gi’elle se
déroule sur le méme type de
sol que celul ofi se trouve le
mage. L’éloignement maxi-
mal est égal 10 métres par
niveau de Sphére de la
Nature du mage. Il est ainsi
possible d’observer ce qud se
passe dans la piece adjacente
mais, pour chague mur ou
barriére qu’il traverse ainsi,
le mage doit dépenser 1 point
de magie supplémentaire. La
vision dure 1 seconde par
niveau de Statut du mage. T
est impossible d’entendre, de
parler ou d’agir de quelque
maniére que ce soit.

LIEN PRIMORDIAL

Niveau : 3

Coiit. : 7

Temps d’incantation : 1 tour
Difficulté : 15

Clés : Rune de la Nature.
Effets : Ce sortilége permet
au mage de partager, I’es-
pace d’un instant, v’importe

quelle caractéristique phy-
sique d’une créature vivante
de son choix — dragons et
humaing exclus. En lancant
ce sortilege, le mage doit
déterminer la créature et la
caractéristique qu’il sou-
haite partager —la résistance
du chéne, la rapidité du
loup, la vision nocturne d’un
prédateur, etc. Tl est impos-
sible de voler de cette facon,
car le corps du mage ne se
modifie pas au point de lui
faire pousser des ailes.

Le sortilege dure 1 tour + 1
par Niveau de Réussite du jet
et les effets cessent immé-
diatement aprés.

INVOCcQlorre

FONTAINE DES ONDINES
Nivean : 1

Cofit : 4

Temps d’incantation : 1 tour
Difficulté : 15

Clés : Rune de la Nature
mélangée a celle de I'eaun
Effets : Le mage fait appa-
raitre, 14 ot il a tracé ses
runes, une pefite fontaine
d’eann pure et fraiche -
capable de remplir une
gourde + une demi gourde
par Niveau de Réussite. Le
nom du sort vient des chants
d’endines que 'on entend
lorsque 1'eau apparait.

SERVITEUR DE HEVRA
Niveat : 1

ofit - B
Temps d’incantation : 1 tour
Difficulté : 15
Clés : Rime de la Nature, cercle
sacré, un peu de nourriture,
Effets : Grice a ce gortilége,
le mage peut invoquer une
petite créature qui Tui rendra
de menus sexvices — chercher
A manger, montrer le chentin,
monter la garde, ete. Te ser-
viteur esl incapable de se

I
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battre et fuira au moindre
signe de danger. Il peut
porter de petits objets et par-
{ager toutes les images men-
tales que le mage est capable
de I fourmix - o permettant
ainsi de retrouver quelque
chose ou quelqu’un dans une
zone donnée. le serviteur ne
peut en aucun cas quitter son
milien naturel et reste pré-
sent 1 heure par niveau de
Statut da mage.

ROSE ROUGE

Nivean ; 2

Cofit.: 10

Temps d’incantation : 2 tours
Difficulté : 20

Clés : Pétale de rose ou pousse
de rosier, rune de fertilité
Liffets : Le magicien fait
pousser devant lui un vosier
dont les épines sont enduites
d'an  poison hautement
toxique, La plante va grandir
et former un cercle amtour de
Pinvocateur. Quiconque s’en
approchera devra réussir un
jet de Physique + Résistance
contre une virtlence de 20 ou
prendre immédiatement une
blessure fatale. Le poison agil
trés rapidement et sa victime
meurt en une heure.

MARTEAU Dt CHENE

Niveau : 2

Cofit : 4 + spécial

Temps d’incantation : 1 action
Difficulté : 16

Clés : Rune de la Natuare, un
neeud de bois, la main bran-
die vers le ciel.

Effets : En lancant ce sorti-
lége, le mage invoque un élé-
mentaire de la nature qui,
1I’'espace d’un combat, prend
la forme dune arme conton-
dante proche du marteau.
Les dommmages de base sont
de FOR+5+1D, mais le mage

ajoute son niveau de Statut

aux dommages. Le martean
de chéne divise par deux ar-
mure de tont adversaire pos-
sédant plus de 8 en Tendance

Fatalité. 11 est invoqué pour
T’ensemble dun  combat,
mais le mage doit dépenser
1 Point de Magie par tour
pour le conserver,

LES YEUX D’ELLORIAN DORSAC - §

Nivean : 2
Cotit : 12
Temps d’incantalion :  tour
Difficulié : 20

Clés : Familier, collier marqué
de la rune d’Heyra, chant.
Effets : Le mage doit avoir un
familier et lui passer une
chaineite autour dn cou.
Ensuite, pendant 1 tour + 1
tour par Niveau de Réussite,
il pourra voir par les yeux de
I’animal. C’est une vision par-
tagée et le familier ne perd
pas la vae. Par contre, la chai-
nette ne fonctionme qu’une
fois et il faut donc la rempla-
cer pour lancer le sort & nou-
veau. Ellorian Dorgac est le
mage qui a inventé ce sort.
Aveungle, il a pu continuer a
combatire une créature de
Kalimsshar en utilisant la
vue de ses familiers.

( JUSTICE DE LA TERRE

Nivean : 8

Cofit: 8

Temps d’mcantation ; 1 action
Difficulié : 20

Clés : Rune de la Terre, un
peu de sang.

Liffets : En faisant couler son
propre sang, le mage fait
appel a la justice de Heyra
pour que les foudres du
Grand Dragon s’abattent sur
son ennemi. Les manifesta-
tions de Heyra sont toujours
différents et, en fonction du
sol et de 'environnement,

- peuvent prendre la forme

d’un énorme poing de pierre,
d’une salve d’énergie ver-
ditre, d'une nuée de créa-
tures rampantes, etc. La vic-
time subit une altaque dont
les dommages sont de 20 + 1
dé par point de Tendance
Fatalité de la cible. 5i le

mage s’en serl & mauvais
escient, contre une créature
bienveillante ou tn Elu de
Heyra, par exemple, ¢’est Tui
qitd subit les dommages,

LE BAUME DE CAMELEON
Niveau: 1

Cofit : 10 (par dose)

Temps d’incantalion : 1 journée
Difficulte : 15 :
Clés : Terre argileuse, sable
fin, Rime de la nature (cercle).
Effets : Le mage doit étre nu
et se passer le baume sur tout
le corps et les cheveux (une
dose). Il lui sullit alors de se
plaquer contre une surface
pour en prendre la couleur.
Plus la swface est plane,
moins le camouflage est effi-
cace. Sur un mur, il 'a aucun
effet. Toute persomme qui croi-
sera le camouflé ainsi, aura un
malus de b 45 par Niveau de
Réussite pendant la prépara-
tion. An menewr de jeu de
déterminer, snivant la nature
de la matiere imilée, s'il y
aura des bonus ou des malus.

BAIES DE VITALITE

Niveau : 1

Coiit : 5

Temps d’incantation : 1 heure
Difficulté : 10

Clés : Rune de Heyra, eau,
fruits,

Effets : Pour chaque Nivean
de Réussite qu’il obtient, le
mage créé une baie de vita-
lit¢ qui, une fois ingérée,
permet d’effectuer un jet de
Physique + Résistance contre
une Difficnlté de 10. Sile jet
est réussi, le bénéficiaire
peut effacer une Egratignure
on utiliser ses Niveaux de
Réussite pour soigner une
Blessure d'un degré supplé-
mentaire par Niveau de Réus-
site. Pour chaque nouvelle
baie ingérée par
un méme

De toules les Sphéres
élémentuaires, les sorti-
léges de la Nature
sont les seuls d puiser
directement dans
Uénergie vitale d’un
Grand Dragon. De
fait, alors quie les
mages du Feu trou-
vent leur force dans
la simple émanation
de cet élément, les
mages de la Nature
sont souvent limités
par la Conscience de
la Terre, incarnée par
Heyra, qui peut inter-
dire Uutilisation d'un
pouvoir ou d’un sorti-
lége jugé violent, dan-
gereux, ou simple-
ment inopportun.




individu, la Difficulté du jet
est augmentée de 5.

{ LA LAME DU CHASSEUR
Niveai : 2
Cofit : 6
Temps d’incantation : 1 nuit
compléte
Difficulté : 15
Clés : Rune de Heyra, du
sang de Panimal visé
Effets : En procédant A un
rituel nocturne, le mage peut
enduire wne arme dun
mélange 4 base de sang pour
conférer & la lame un bonus
au toucher et aux dommages
contre cette créature. Une
fois le premier jet réussi,
pour préparer Parme & rece-
voir I’enchantement, le mage
doit effectuer un jet de Sor-
cellerie + Spheére de la
Nature + Chance contre une
Difficulté de 10 pour déter-
miner le bonus dont dispo-

/ // //k//////
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sera 'arme : 1 + 1 par Niveau
de Réussite, Tl doit impérati-
vement s’agir d'un type de
créature précis qui, une fois
déterminé, ne peut plus étre
changé. Une méme arme ne
peut recevoir deux fois 'en-
chantement de ce sortilege.

Le sortilége s'applique quelle
que soit la taille de 'arme, de
la dague a 1’épée A deux
mains, car il diffuse son pou-
voir sur toute la lame. 1
permet également d’enchan-
ter cing fleches ou carreaux.

LE CHANT SYLVESTRE

Niveau : 2

Cofit : 10 par charge

(3 charges taxirnum)
Temps d’incantation : 2 jours
pour préparer Pobjet
Difficulté ; 30

Clés : Un diapason, rune
d’Heyra (rune de terre),
chant harmonique

Effets : Le diapason doit
étre frappé contre un
arbre. Ce dernier se met
alors & chanter, Le son qui
en sort est une sorte de
grondement harmonieux
et trés dgrave qui monte
dans les aigus quand on
arrive aux plus hautes
branches, I’arbre appelle
ses fréres et lenr demande
un renseignement que le
mage [ui aura précisé
(localisation, témoignage,
espionnage). La réponse
est compréhensible par
toute persomme proche de
T’arbre qui chante.

BOUE PRIMORDIALE
Nivean : 2

Coiil. : &

Temps d'incantation : 1
heure

Difficulté ;: 20

Clés : Rune de terre,
boue, poudre d’argent.
Effets : En mélangeant la
boue & divers ingré-
dients élémentaires, le

mage Cré€ un onguent qui,
une fois appliqué sur son
corps, confére une totale
immunité contre un élément
particulier — flarnmes et cha-
leur, froid, électricité, etc. 1a
boue confére sa protection
méme si le personnage qui se
Tapplique porte une armure,
mais seule sa pean bénéficie
du pouvoir protecteur — ajnsi,
ses vétements et objels fra-
giles subissent les dommages
normaux. La boue reste effi-
cace une journée entiére,
aprés quoi il est nécessaire
de procéder 4 un nouvean
rituel, Flle se conserve trés
mal, aussi les mages n’en
font-ils jamais de réserve...

ECAILLE DE LA TERRE

Niveau : 3

Cofit: 15

Temps d'incantation : 1 journée
Difficulte : 25

Clés : Un boucHer enduit de
résine, rune d’Heyra (rond)
Effets : Le bouclier assure
une protection normale
contre les chocs mais aussi
une protection totale contre
le feu, la foudre, la lave, etc.
Les seuls boucliers pouvant
résister a de tels tempéra-
tures ou chocs sont les
famenx bouclier de Brorne.

La grande différence, ¢’est
que quiconque percute ou
cherche 4 nuire au porteur du
bouclier, se voit immédiate-
ment attaqué par toutes les
créatures d'Heyra présentes
dans un rayon de 100 fois le
niveau de Statut du person-
nage en meétres —insectes,
animaux, plantes doués de
mouvement, mais pas les
hommes ou les animanx
dressés.

I’enchantement protége le
bouclier pendant 1 semaine,
aprés quoi il faut recommen-
cer le rituel.

eyra est reconnue parmi ses fréres et
H scents comme initiatrice du premier

Lien. En effet, tous se souviennent de
la bravoure de Solyr lors de affrontement entre
les troupes de Brorne et Kroryn pour le contrle
dYris, Par ce geste de sagesse et de bonté,
hommes et dragons étailent réconciliés et
ouvraient une nouvelle ére : '’Age des Empires.
Par 13 méme naissaient aussi les ferments de
1a révolte humaniste. On ne sait trop si la résur-
gence du Lien était 1ssu d’un acte délibéré du
Grand Dragon de la Nature ou simplement le
fruit accidentel d'une expérience. Toujours est-
il qu'Heyra est fiere de ses enfants et voit dans
le Lien la premiére pierre d'une parfaite har-
monie retrouvée. Depuils, Heyra incite ses
enfants 4 développer, dés leur plus jeune fge,
cette commumnion spirituelle st laguelle repose
I’équilibre parfait.

[ suc les pas KEEMIV

Moins conrm que Solyr, le premier d’entre les
premiers, Olbam Aktayr a marqué les imagi-
nations de nombreux Prodiges. Alors qu’il
était encore vn enfant plein de fougue et d’in-
souciance, il rencontra un jeune fils de Heyra
blessé, répondant au nom d’Hykam. Pris de
compassion et désirenx de sauver la vie d*un
&tre vivant, il tenta de satver I'étre d’écailles.

chassé par une troupe sanguinaire de Belgo-
riens des Lacs Sanglants. Au péril de sa vie,
Olbam cacha le jeune dragon, le soigna et
tissa avec lui un Lien indéfectible. On raconte
que cet échec anx Belgoriens a en une double
implication politigue. D une part, ce peuple
rugueux s'apprétait, semble-t-il, 4 partir ala
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“ Le noir n’existe que
pour valoriser le blanc. ”

~Olbam Aktayr

conquéte des principautés voisines. N'ayant
pu retrouver le corps d’Hykam, Vargund, le
commandant en chef des troupes belgo-
riennes, préféra remeitre son invasion, per-
suadé que le jeune dragon avait averti ses
ennemis de ses intentions. D'autre part, la
maturité aidant, et poussé par un désir de
redonner équilibre et harmonie 4 la région,
Olbam, accompagné de son partenaire ailé, a
manceuvré durant de nombreuses années
dans 'entourage de Jard. Depuis lors, Jard,
poussé par sa fougue et inspiré par les étoiles
— et Olbam - a rendu lustre, calme ef pros-
périté aux Marches Alyzées tandis que les
Belgoriens se morfondent aux abords des
Laes Sanglants.

On ne sait trop ce gue sont deverms Hykam et
son Blu mais de nombreux voyagenrs parlent
d’un Prodige dans la force de 1'dge, accompa-
gné de son dragon, qui surgirait en diverses
occasions auprés des faibles et des opprimés
pour les aider & organiser leur résistance. Cer-
tains murmurent que cet Blu serait le Héraut
des Humanistes, d’autres pensent qu’il est le
symbole de 1'intérét que les dragons portent. 4
Thumain. D'autres, enfin, voient en hui tm nou-
veat Solyr dont la mission serait d’apaiser les
copflits et de rendre 4 chacun sa dignité dans
la paix et "harmonie.

Malheureusement pour eux, le dragon &lait @ L Lieﬂ pf imOf d i al

Heyra porte un regard attendri sur les
humains, tout comme sur toutes les autres
formes de vie — méme déviantes : Sklads,
Slaynns, Mérogs... Cependant, I'humain
attire d’autant plus son attention
qu’il semble paradoxal

Les Faveurs que
Heyra dispense i ses
Elus permettent a cer-
tains privilégiés de
développer des carac-
téristiques physiques
proches des écailles,
des griffes ou méme
des mdchoires draco-
niques. Ces lransfor-
mations momentanées
restent Uapanage de
rares Elus méritants,
car méme le Grand
Dragon de la Nature
doit se soumetire aux
Fidits et interdire aux
hommes de se compa-
rer aux descendants
de Moryagorn.
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aux yeux du Grand Dragon de 1a Nature. I peut
tantdt démontrer un potentiel gigantesque de
générosité et d’abnégation, comme en fit
preuve Solyr, tantdt étre le pire des abrutis et
lIe plus dangerenx des étres pour Pharmonie
du Royaume de Kor, Heyra veut comprendre
les humains et désire les orienter vers le res-
pect de la vie et la voie de équilibre.

Heyra aime aller 4 la rencontre des hommes.
Cependant, elle ne privilégie pas I'une de ses
formes an détriment des auntres, Lorsqu’elle
trine sous sa forme primaire, elle aime faire
venir & elle des individus sages et calmes.
Ceux-ci se sentiront altirés par une lorce supé-
rieure qui fera batire leur le coeur de bonheur.
Ils seront guidés par toute la faune environ-
nante qui adoptera un comportement étrange
mais non agressif. Lorsqu’elle siege an milieu
de la forét sous sa forme élémentaire, Heyra
fait appel 4 la flore pour mener 4 elle des indi-
vidus curieux au coeur pur, Ces derniers seront
soumis A Pemprise dvn charme puissant. quid
les conduwira a 'émerveillement., Enfin, sous
forme humaine, le Grand Dragon prend Tini-
tiative de la rencontre avec les hommes. Elle
se proméne sur les routes, an gré de son ins-
piration — ou de ses craintes — et interpelle les
gens qu’elle croise sur diverses questions
essentielles : la vie en harmonie avec la terre,
{a paix, Vamour, etc. Ces discussions peuvent
durer de longues heures mais se termineront
toujours, de facon polie, & Papproche du cré-
puscule. Quoiqu’il en soit, Heyra ne pénétrera
Jjamais dans une construction humaine ~ béti-
ment, ville... —ni e prolongera ses rencontres
4 la nuit tombante.

Telle une meére parfaite, Heyra fait preuve
d’une grande tolérance envers ses enfanis
mais, si 'occasion vient & se présenter, elle
chétie avec rigueur et vigneur, Malgré
Pamour gqu’elle porte aux étres vivants, elle
ne tolére pas que 1'on remette son autorité
en doute et supporle encore moins gque ’on
oublie que la vie est un don draconique.
L’harmonie et I’équilibre passent, entre
autres, par la reconnaissance du pouvoir pri-
mordial des Grands Dragons.

{ LES COMPAGNONS DRACONIQUES

Les enfants de Heyra sont moins sages que
leur mére. Ils aiment se faire remarquer des
humains et aiment leur présence. La plupart
sont convaincus que 1’équilibre ne peut &tre
atteint que si chaque dragon a son humain et
inversement. Tls développent ainsi une rela-

tion trés exclusive, enrichie de nombreuses
exigences et de multiples cadeaux. Cepen-
dant, les jeunes dragons sont trés sensibles
aux gestes qui vont a 'encontre de lewr
conception de 'harmonie. Lorsqu’un humain
trompe leur confiance ou laisse entrevoir un
comportement déviant, ils se montreront
trés violents, répondant & V'adage “ qui aime
bien, chitie bien 7, Cetie violence trouve
deunx explications. D' une part, il ne veulent
4 aucun moment trahir lewr mére et, d’autre
part, ils sont blessés de s'étre trompé dans
leur choix et de n’avoir pu exploiter an mienx
la liberté que leur génilrice leur a gracieu-
sement offerte. Ils n’hésiteront donc pas 4
punir violemment — chitiment, mutidation,
etc. —m méme A tuer!

Les enfants de Heyra sonl trés stricts quant
aux Tendances : Humanisme et Iatalisme sont
des hérésies qui sont la source de tous les
maux et qui engendrent les déséquilibres les
plus pernicieux. Auctm dragon ne tolérera la
moindre déviance vers 1'une de ces Tendances,
que ce soit en acte ou méme en parole. Trés
sensibles sur ce point, ils appliquent généra-
lement une seule sanction : la mort.

fics clus T

Les enfants du Grand Dragon de la Nature
sont les seuls & pouvoir développer une
approche totalement “ personnelle ” du Lien.
Contrairement. 4 ce qui se passe dans toutes
les autres lignées, Ileyra autorise les siens 4
choisir leur Flu sans guider ou intervenir
dans leur choix. A I'inverse des autres Grands
Dragons — méme de Kroryn qui conserve un
droit de regard el oriente certains choix —,
elle offre & sa progéniture une liberté lotale
tant dans la prise de contact que dans la ges-
tion journaliére du Lien au quotidien.

LE PRELUDE

IDés lors, les rencontres sont souvent le frait
du hasard, au plus profond d’une forét. A
moins que le futur Tlu ne se soit fait remar-
quer en milieu rural par des actes respec-
tueux envers la Nature ou que le dragom,
impatient, n’ail tenté d’attirer A lud son futur
compagnon par des signes “ prémonitoires ”
disséminés ¢a et 1a an creux de la campagne.
Le Prélude se limite sotvent & un regard ou un
simple geste qui suffisent & I'llu pour prendre
conscience du présent qui vienl de Tui étre fail,
Par 1a suite, les deux compagnons s’éloigne-
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ront de agitation des hwmains pour profiter
d’ume solitnde emplie de sagesse qud leur per-
mettra d’échanger, par empathie, tout ce qui
gervira de base 4 leur relation : informations
sur leurs caractéres respectifs, motivations,
ambitions, conception du monde. ..

LES BITES

A cause de leur grande liberté d’action, les
enfants de Heyra n’ont jamais vraiment jugé
bon de développer un systéme rigide de pro-
gression ou une hiérarchie. De méme, le Lien
empathique développé entre Flus et dragons
est. tellement fort qu’il n’est jamais besoin de
désigner un champion ou un Héraut ; I'Elu le
plus apte 4 accomplir la tiche sentira de Tui-
méme que la mission lui incombe. De méme,
aucun Flu ne doit rechercher la progression
rapide, car cette derniére s’imposera 4 lui en
heure et temps voulus.

Cependant, il n’est pas rare que certains dra-
gons développent de petites quétes pour leur
Illu afin de marquer le coup et de permettre
ainsi & ’humain de conserver un souvenir de
cette etape importante de sa vie.

Premier niveau : Bourgeon

Le Prélude se ponctue généralement par un
geste symbolique de la part du dragon. Depuis
quelques années, cette tradition tend 4 se per-
péiuer et 4 prendre la forme de la remise d'un
bourgeon ou d’un ramean vert, symbole du nou-
veau Tien et du renouvean que connait 1'hu-
main. L'flun recoit ainsi, symboliquement, la
mission de le conserver toule sa vie ; certains
le porteront toujours sur le coeur tandis que
d’autres le cacheront en lien siir.

Certains jeunes dragons aiment aussi sou-
mettre lexr nouveau compagnon 4 une épreuve.,
Cette derniére prend souwvent la forme de situa-
tions qui permettront au fils de Heyra d’éva-
luer Pattachement de son compagnon & la
terre, & la vie et a 'équilibre naturel.

Deuxiéme niveau : Ramean
Accéder au deuxiéme 1miveau nécessite que
1'filu ail fait progresser son harmonie. Son
Empathie doit étre supérieure d’1 point i ce
qu’elle était lors du Prélude., Deplus, sa Ten-
dance Dragon doit gire de 2 minimum, tandis
que les deux autres Tendances ne peuvent
excéder 1. Alors seulement, son dragon le
préviendra et 'emmeénera en forét pour par-
ticiper 4 sa premiére communion primordiale.
La communion primordiale est 1a seule céré-
monie qui rythmera la vie et la progression
de tous les Flus. Lors de celle-ci, les compa-

gnons rejoignent, d’autres enfants de Heyra
et prenment part & des échanges qui durent
la mit entiére. 1 objectif de ces discussions
est, d'une part, de s'imprégner de "harmo-
nie des autres membres et, d’autre part,
d’identifier les dangers pour I'équilibre natu-

OLBAM AKTATYR
Caste : Prodige (Slatut 3)

rel. A ’aube, lorsque chacun a pu exprimer FOR & RES 6
ce qi’il avait sur le coeur, la communion se INT 5 VOL 4
ponctue par trois courtes cérémonies. Durant 00 4 PER 7
la premiére, intitulée “ I'accueil 7, le plus PRE 4 EMP 7

sage parmi les sages énonce les noms de tous

les Elus qui ont, durant cette nuit, passé le gzyﬁws 3
cap d’un nouveau niveau de Lien. Durant la Manuel : 3
deuxieme, “ Poffrande 7, chacun des partici- Social : 4
pants, quelque soil son rang, sa caste ou son

origine, tire les conclusions de la communion Chance : 2

en déclarant ses intentions pour 'avenir. Mailrise : 4

Chacun énonce donc solennellement les mis-
f\mml‘e L aHBCIE

sions qu’il temtera de remplir pour maintenir Tnitiative : 3d

Tharmonie primordiale. Ces bonnes résolu-

tions ne sont pas & prendre & la légére, car Seuils de Blessure

qui 1'’a pas fait d’elfort pour les réaliser sera fgratignue Q00

impitoyablement chétié par Heyra elle-méme Légere oo -l

; Mére Nature tolére ’échec mais pas le non- Grave 00 E
; Fatale O

respect de ses engagements | Enfin, une nou- Mart o

velle journée commence par le salut aux

Grands Dragons el & Mere Nature, Tnterdi : Ta loi de

Ilquilibre

Troisiéme mivean : Branche Privilége : Le Don d'Ozyr,

Pour prétendre accéder aut troisieéme nivean, ie Don de Heyza el ke Don

mn Blu doit posséder une Empathie supérieure de Khy

Technigues : La source de
vie, Le few intérieur, Fa
clarté de esprit

a B, sa Tendance Dragon doit élre de 3 mini-
mum et ses deux autres Tendances de 0.

Te personnage sera anssi évalué sur les actes Avaniages : Prodige
qu’il aura posés pour prouver qu’il accorde la Désavantage : Ubsession,
mé&me Importance 4 {outes les formes de vie. Pressentiment.

Al'approche de Uintronisation, 'Elu sera tra-
ditionnellement soumis & diverses situations
dans lesquelles il devra prouver son respect

Bl de Heyra (nivean 8)
Compagnon draconique :
Hylkoan, Dragon adukte de

pour les dragong, les humains, la faume et la 1o Nature

flore. A moins d’apporter des réponses fon- Faveurs : Commmiumion
ciérement inadéquates, ces épreuves ot pour texrrestre, Porlé par la
seul but de permettre au personnage de trou- Terre, le Banguel de
ver son harmonie plutdt que de lui interdire Nature.

Compétences : Armes
doubles 7, Connaissance
des dragons 6,
Quatri¢me nivean : Seéve Herboristerie B, Conte 8,
Pour prélendre accéder A l'avant dernier Premicrs solns 7.
niveau, FEilu doit posséder une Impathie siric-
tement supérienre 4 7 et un Physique stricte-
ment supérieur 4 5. De plus, sa Tendance
Dragon doit &lre A 4 minimum et ses deux
autres Tendances 4 0 — sans aucim Cercle.
Une harmonie parfaite passe aussi par un
regard critique sur sa propre condition.
Laspirant au guairidéme niveau
doil parliciper 4 une quéte

sa progression de niveau.




solitaire, dans un envirommement rural, en vue
de se purifier. De plus, on attendra de hii que
son investissement en vue de hatter contre le
chaos soit fortement marqué. 11 devra donc, si
possible, avoir rencontré des peuples huma-
noides et tenté de comprendre leurs moeurs.
Idéalement, il devra amener certains d’entre
eux & réfléchir sur leur condition et les
conduire 4 coexisler avec les autres races.

Cinquiéme nivean : Vénérable

T1 faut avoir développé une grande harmonie
pour oser prétendre A ce rang, I'Flu doit pos-
séder une Empathie supérieure 4 9 et un Phy-
sique supérieur a 6. De plus, sa Tendance
Dragon doit étre 4 5 et ses deux autres Ten-
dances 4 0, sans ancun Cercle noirci.

On attend d'un personnage qui “ postule ” 4
ce niveau, qu'il ait fait ceuvre de Messie au
sein des différentes communantés. Il aura
done dii ramener ~ au moinsg —un Humaniste
et un Fataliste dans le droit chemin ~ en
réduisant a4 0 les Tendances Homme et Fata-
lité d’autres personnages.

épreuves et sanciions

Les enfants de Heyra entretiennent des rela-
tions de proximité avec leur Flu, au point d’en
devenir parfois envahissants. Ils apprécient
aussi les longs moments d’intimité avec leur
compagnon. Dés lors, il n’est pas rare qu'ils
poussent ces derniers a s'isoler momentané-
ment de la présence des autres humains afin
de pouvoir profiter pleinement du Lien qui
les unit. Les fils insisteront anssi pour se
réserver de longues périodes de “ promenade
” en milieu rural avec leur Elu. Enfin, afin que
ce dernier sente toujours la présence du Lien,
les jeunes dragons se plaisent a offrir A leur
humain un familjer.

{ LES PAVEURS DE HEYRA

En plus des Faveurs communes 4 tous les
Bilus, décrites dans le livre des regles, les
Dragons de la Nature — et Teyra elle-méme —
sont capables d’offrir aux hwmains méritants
des Faveurs plus rares et, bien souvent, plus
puissantes. Celles qui suivent ne son que
quelques exemples dont le menear de jen
pourra s’inspirer, car chaque Lien procure
des bénéfices différents,

Les indications fixées entre parenthéses cor-
respondent au niveau que 1'Elu doit avoir

atteint pour espérer s’attirer ces nouvelles
Faveurs — ce qui n’empéche donc pas un Elu
du quatriéme niveau d’obtenir, par exemple,
une Faveur de nivean detix,

Premier nivean : Communion terrestre

En milien rural, le personnage peut, en réus-
sissant un jet de Mental + Volonté + Tendance
Dragon contre une Difficulté de 20, g’enfon-
cer complétement dans le sol sur une dizaine
de métres de profondeur. Il emporte avec lui
toutes ses possessions, Sous terre, il ne peut
mi se déplacer, ni atteindre des cavités on des
nappes liquides. Il conserve une pleine
conscience de ce qui se passe au dessus de
1ui et entend distinctement tout ce qui se dit.
Lors de sa remontée, il réapparait 4 ’endroit
exact de sa communion.

Le personnage peut survivre ainsi en osmose
avec la terre durant une jouwrnée compléte +
une journée par Nivean de Réussite, sans
devoir se nourrir ou s’abreuver. 1l récupére
ses Blessures au rythme normal, comme sl
passait une nuit de repos. Aun-dela de cette
période, la remontée est antomatique car
Heyra ne veut pas assister au suicide de ses
enfants.

Deuxiéme niveau : Murmures forestiers
L’'Elu petrt hanter Iesprit d’un humain en effec-
toant un jet de Mental + Empathie contre une
Difficulté variable de 10, si la cible est un com-
pagnon, de 15 si elle est connue de vue ou de
20 si elle est inconmue. Chague fois que la cible
sera en milieu rural, les arbres, les plantes et
les animaux adopteront un attitude agressive
ason égard — sans pour autant attaguer ou Tud
nuire physiquement. De plus, la victime awra
le sentiment que la faune et la flore lui mur-
murent des menaces 4 U'oreille. Tous ses jets de
Mental et de Social impliquant la concentra-
tion, la confiance ou la réflexion voient lewr Dif-
ficulté augmentée de 5. De plus, tune nuit de
repos ne permet de récupérer que la moitié de
ses points de magie.

Le malaise dure 1 jowrnée + 1 par Niveau de
Réussile, mais si le personnage reste proche
de sa cible, il dure tant gue ’Elu le désire. Il
est possible d’affecter plusieurs personnes en
méme temps.

Deuxiéme niveau : Pacte naturel

En réussissant un jet de Mental + Empathie
+ Tendance Dragon contre une Difficulté
variable, I'Blu peut obtenir de Heyra la faveur
de soigner un mal, quel qu'il soit, en échange
d’un service qu’il devra ensuite rendre 4 la
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nature. La Difficulté du jet est déterminée
par le mal en question :

15 : Bgratignure, Blessure Légére, trouble
physique minenr, entorse, malaise.

20 : Blessure Grave, empoisonnemenit,
trouble physique important, fracture.

25 : Blessure Fatale, trouble physique majeur,
menbre coupé.

30 : Organe détruit, Blessure Mortelle —si la
Blessure a été provoquée il y a moins 4’1 tour
par niveau de Lien du personnage.,

Cette Faveur ne peut étre réutilisée qu'une
fois que le personnage s’est acquitté de sa
dette ~ qu’il appartient an meneur de jeu de
fixer, en accord avec Uimportance de la faveur
accordée. Par exemple, I'Rlu peut avoir &
planter une simple pousse d’arbre, & btir un
village ou A é¢liminer une créature nuisible
d'une forét.

Troisiéme nivean : Stase de vie

En milien rural, PElu peut s'étendre & méme
le sol et ralentir son métabolisme & I'extréme.
Dans cet état de catalepsie et de pure com-
munion avec Meére Nature, 1e personnage voit
son organisme se régénérer. Tant que dure la
stase, il ne doit ni se nourrir ni boire, et ancun
animal ou dragon ne lui portera préjudice.
Le personnage entre en stase en réussissant
1 jet de Mental + Volonté contre une Dithi-
culté de 15. La stase dure normalement. 7
jours et lui permet de récupérer de toules ses
blessures. Chaque Niveau de Réussite réduil
la stase d’une jowrnée.

Quatriéme niveau : L’Ecorce du grand chéne
Gréice 4 cette Faveur, I'Tilu méritant peut
graver dans la mémoire de la Terre les plus
importantes de ses actions. Chaque fois qu’il
accomplit un acte de bienveitlance, en défen-
dant vn animal faible ou en détruisant une
créature corromprie, par exemple, le person-
nage peut effectuer un jet de Mental + Empa-
thie + Tendance Dragon contre une Difficulté
de 20. Un jet réussi ui confére une case de
Mort supplémentaire + 1 par Niveau de Réus-
site. Ces cases disparaissent définitivement
une fois gqu’elles sont utilisées et I’Elu doit
attendre de les avoir toutes effacées pour
bénéficier de nouvelles. Pour syniboliser son.
acte, il doit en effet procéder a un long rituel
de symbiose et planter un arbre sacré au
coeur d’une forét, en compagnie de son homo-
logue draconique.

La Difficulté du jet peut étre angmentée on
diminnée de 5 en fonction de 'acte de 'y,
mais le meneur de jeu reste seul juge du

mérite du personnage — il peut donc foul 4
fait lui interdire 1'usage de cette Faveur g'il
trouve son acte trop insignifiant.

Les cases sont immédiatement effacées si
Parbre de UElu vient 4 étre détruit. C'est sans _‘
doute pour cette raison que peu dFlus par- ‘
tagent leur secret... '

SANCTIONS ET INTERDITS
Tes Interdits de Heyra sont rigides, com-
plexes et trés difficiles a respecter :

La Loi du Noble Matérian : “ Tu n'utilisera

que les branches et les fruits de Nature. ” ‘
I'filu doit abandonner 1'usage des produits

métalliques et des instruments modernes, ‘
Seules les fibres naturelles, le bois, les |
plantes et les outils et armes traditionnelles

sont dignes d’intérét 4 ses yeux.

La Loi de Equilibre : “ Chacun de tes actes
doit. &étre suivi de sa conlrepartie. ” Chaque
action est susceplible de dérégler I’équilibre
du Royaume de Kor. Dés lors, elle nécessite
une prise de conscience et une réalisation de
T’acte complémentaire, qui raménera I’équi-
libre. Par exemple, si Flu vient 4 tuer une
vie, il devra en sauver une autre en échange.

La Loi Primordiale ;: * L'homme n’est pas le

plus digne de mes fils. * Aux yeux de Heyra,

I'humanité n’est qu’une race comme e

autre, les oiseaux, les plus modestes des i
mammiferes, etc. A ce litre, ses Flus ne doi-

vent jamais privilégier ’homme a I'animal -

sous toutes ses formes — et auront 4 ceewtr de

défendre le régne animal.

LES SANCLIONS
Heyra tenie toujours d’étre juste dans les
sanctions qu’elle inflige. Elle étudie longue-
ment les faules commises el émet, de facon
impartiale, des jugements irréversibles tou-
chant tantdt UBhy, {tantdt son compagnon dra-
conique, tantdt les deux. Cependant, Ileyra
reste. aussl imprévisible que la nature ; ces
jugements sont & la hauteur de amota
qu’elle porte A ses protégés. Ils sont donc vio-
lents, déstabilisants et marguent 4 jamais
celui qui les subit. Il n’est pas rare qu'elle
tue de ses propres crocs un de ses enfants et
son Blu, si la faute de ses dermiers a mui &
I'équilibre du royaume.

Heyra n'est pas partisane des sanctions
inutiles et directes. Flle aime qu'nne puni-
tion dure et fasse réfléchir le péni-
tent afin que plus jamais il




ne commette d’erreur, Des lors, elle éprouve
umn faible pour des quétes longues et haras-
santes. Cependani, elle peut aussi prendre
des dispositions plus expéditives, mais celle-
i seront toujours spectaculaires : suppres-
sion définitive d'une Faveur, rétrogradation
de plusieurs niveatx de Lien, expulsion de
la caste, etc.

L’APPEL AU DRAGON

Quelle que soit la distance, wn dragon res-
sent toujours I’appel de son compagnon et
peut évaluer 'urgence de cet appel. les
effets d'un appel doivent étre évalués selon
les motivations de 1'flu et en effectuant un
jet de Mental + Empathie + Tendance
Dragon contre une Difficalté de 10. Chaque
Niveant de Réussite obtenu par le personnage
définit les conditions dans lesquelles le
dragon accepte de se déplacer. I1 est tou-
jours possible de dépenser des points de
Maitrise pour augmenter les chances de
réussile, mais en aucun cas de faire appel
aux Tendances.

Fchec : Le dragon entend 1'appel mais ne
Jjuge pas utile de se déplacer. Certains fils

de Kroryn, fougueux et irascibles, peuvent
interpréter un tel appel comme wne provo-

La mort d’un compagnon

Empathie + 2.

cation el se venger de leur compagnon lors
de leur prochaine rencontre.

Réussite simple : Le dragon ne se déplace
que s'il juge le danger mortel.

1 Niveau de Réussite : Le dragon répond a
Iappel par un bref message télépathique. Si
I'Elu est au calme, la communication peut
se prolonger un nombre de minutes égal au
régsultat du jet. Le dragon se déplacera si les
motivations de I'appel font part d*on danger
on d’une urgence.

& Niveaux de Réussite : Le conlact télépa-
thique s’¢tablit instantanément et le dragon
peul prodiguer des conseils 4 son compa-
gnon. Cependant, il ne se déplacera que
selon T'urgence de la sitnation.

3 Niveaux de Réussite : Iin plus du contact
télépathique automatique, le dragon peut
utiliser le Lien pour conférer une partie de
sa puissance a Pllu — soins, conseils tac-

tiques, facultés ponctuelles, ete. Si I'Titu le
lui demande, il acceptera de se déplacer.

4 Niveaux de Réussite et + : Le dragon fait
tout pour venir en aide a4 I'Elu.

Lorsqu’un Flu de Heyra décéde, tous les enfants du Grand Dragon de la
Naiure, ainsi que leurs Elus respectifs, ressentent la perte d’un de leur
proche et le déséquilibre qui en découle. Une courte période de deuil et de
tristesse — une journée par Niveau du Lien de UElu disparu — anime tous
les membres de la lignée draconique. Les auires Elus ressentent celte
perte comme s’il s’agissait de leur mére - ou pire, de leur propre enfant —
et, durant cette période, seront plus sensibles au monde gui les entoure —

Le dragon qui a perdu son compagnon exprimera son deuil par deux
actes. Tout d’abord, il cherchera Ic corps de son Elu pour le dévorer et
ainsi retrouver un peu de son équilibre perdu. Il remplace dans son dme
le Lien perdu par la chair ingérée. I'autre part, il mettra tout en ceuvre
pour restawrer Uéquilibre qui vient d’étre perturbé. Pour ce faire, il ten-
tera de comprendre les causes de la mort de son Elu el, éventuellement,
tentera de le venger ou réparer le préjudice que ce dernier aurait causées.
Lorsque le compagnon draconique décéde, UBlu est envahi d’une vague
d’amertume et d’un désir de réparation. Dans ce cas aussi, la lignée est
en deuil, mais les Elus ressentent ce deuil de Jacon trés agressive et ont
les nerfs a fleur de peau ~ Empathie -2. Torsque le compagnon restant
aura pu surmonter son mal-étre - trois journées par niveau du Iien — il
r’aura de cesse de vouloir faire le bien — ou du moins ce qu'il croil éire le
bien ~ dans son entourage en vue d’apaiser la douleur de Mére Nature.
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la... & Griff
Des rumewrs
récentes racontent
que les dirigeants de
Ulngquisition seraient
de plus en plus
inquiets de la situa-
tion de la ville de
Griff. Ils verraient
en effet d’un trés
mauvais il les (rois
Tendances coexister
tranquillement au
sein d’une méme
ville. Certains pré-
tendent que U'Tnquisi-
tion s’appréterait a
prendre rapidement
des mesures pour
faire en sorte que
Griff ne devienne
pas un exemple pour
corrompre
d’autres cités.

Et pendant ce temps-
la... @ Kali

Des voyageurs
racontent qu’tn
puissant mage fata-
liste serait parvenu a
lever la plus impor-
tante armée de
morts-vivants de tous
les temps. Ces
mémes voyageurs
semblaient émetire
des réserves quant a
la possibilité que les
forts du Royaume de
Kar puissent résis-
ter & une telle

armée,

Et pendant ce temps-

ux confins de la Forét de Solor vit une
race étonnante. Nommée akantar par
les hommes qui foulérent le sol de Kor
lorsque le monde étail encore Jjeune, il S’aqii,:
d’une race insectoide qui suit une organjsaﬁlnl
proche de celle des fourmis. Les tfavajﬂeurs
creusent de profondes galeries souterraines au
coeur desquelles vit le reste de la tribu. Les
guerriers assurent la séeurité de Ia ruche, la
protégeant des nombreix prédatenss qui vivent
dans Ia forét. Mais le membre les plus é&ton-
nant. de cette communauté est Ia reine, Physi-
quement trés différente du reste des membres
de la ruche, il S'agit d’une créature d’ine {rés
grande beauté, étrange et envofitante. Si les
akantars semble avoir le méme niveay intel-
lectuel que d’autres commumantés d’insectes
1a reine en revanche est dotée d'une intel]j-,
gence fine et de grande qualités empathiques,
Sous la direction d’une telle créature, les akan-
tars sont devenus des créatures Pacifiques et
importantes & Véquilibre de la forét. Tes dife
férentes ruches ne se font pas la guerre mais
vivent en harmonie les unes a c6té des autres,
Les akanitars se nourrissent de déchets, de
créatures mortes et de différents fruits et
legumes. Depuis que les premiéres reines sont
apparues, il y a quelques centaines d’années
de cela, elles sont devenues des créatures émi-
nemment pacifiques et discrétes. Certains
voyageurs racontent qu’ils auraient ét¢ sauvés
par Parrivée impromptue de créatures sem-
blables 4 tn eroisement. géant entre un scor-
pion et une mante religleuse, alors qu’ils
€taient assaillis par de dangereux prédateurs,
Certaines dmes pures racontent méme qu'il
leur aurait &4¢ permis d’entendre le chant fée-
rique et apaisant des reines akantar.

“ La créature était belle comme seule peu-
vent T'etre des étres magiques et merveillenx,
Je ne pouvais m’empécher de me laisser
bercer par cette musique si douce et si belle

LES PORTES
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qui émanait d’elle, je ne pouvais quitier des
Yeux ce chatoiement féerique de lumiéres
multicolores, je ne pouvais éviter de respirer
ces douces fragrances.
La caravane est restée trois Jjours dans le vil-
lage et chaque Jour je suis retourné voir cetie
créature fabulense, comme d’ailleurs tout
le reste du village. Tout Pargent que j’avais
accumulé au cours de dix longues années de
labeur, tout les hiens que mes défunts
parents m’avaient laissés A leur mort, tout
¢e que je pouvais vendre m’a servi a payer
le droit de pouvoir assister 4 ce speclacle
quelques heures de plus.
Depuis maintenant tme semaine, la caravane
nous a quitiés et la créature est sortie de ma
vie. Depuis une semaine, je ne peux empé-
?her mes larmes de couler lorsque jerepense
& ces moinents si doux et si paisibles. Je sais
que cetie chose était vivante et je sais quelle
cherchait 4 apaiser nos peines. Avjourd "hud,
je suis 4 nouvean un homme pauvre, mais
awjourd’hui je suis anssi un homme nowvean
car je sais qu'il existe des choses plus irpor-
tantes que 'or ou I'argent.
Ce matin, les tnsectes ont atlagqué. Tl ne reste
plus tien du village et je n’ai Ia vie sauve que
parce que je me trouvais 4 la riviére pour
chercher de 'eau au moment ot ils sont arei-
vés. Je sens intimement et de maniére vis-
cérale qu'ils sont en colére et quils verdent se
venger du mal que nous leur avons fait. Cette
derniére phrase m’amuse, je leur préte des
sentiments humains alors qu’ils ne sont rien
d’autre que des insectes géants, lout droit
sortis de cette forét maudite. Ft pourtant, je
suis comme convaineu quine intelligence et
une douleur sourde les animent.
Je les entends désormais et je sais qu’ils
reviemment achever ce qut’ils ont commencé.,
Mais peu m’importe désormais de mourir,
car une créature magique m’a ouvert leg
portes célestes.,

jcoeur

de ’inconnu

les personnages vont &ire engagés afin d’ac-
compagner un vaillant érudit dans la Forét
de Solor, C'est. sur le chemin de 'aventure
que la magie de Kor va leur £tre dévoilée, lors
d’une escale en Pomyrie, 4 la vue d™une créa-
ture de pure beauté.

NOUS SERONS DONC LES DREMIEBS
Ellenins Mardonal est un viche et excentrique
érudit. Il désire ardemment monter une expé-
dition afin d’aller explorer certaines vieilles
ruines qui seraient cengées exister au plus
profond de la mystérieuse lorét de Solor. Or,
le monde étant bien fait, il s’avére que ce
vaillant érudit recrute actuellement les
membres de son expédition dans la ville
méme o se trouvent actuellement vos per-
sonnages. A n’en pas douter, il serait trés
satisfait de pouvoir compter dans ses rangs
un groupe d’Elus capables et motivés.

Pour ce qui est des motivations, Bllentus est
un homme riche qui sait & quel point une
bourse bien remplie peut motiver de nom-
breux hommes 4 risquer leur vie, il sera donc
aisé de trouver un arrangement satisfaisant
toutes les parties - attention cependant, car
c’est un érudit, ais aussi un excellent négo-
ciatewr... Comment croyez-vous gu'il a pu
faire fortune ?

En plus d’Illenius et des personnages, la
caravane regroupe une dizaine d’hommes et
de femmes. [l ¢’agit pour I'essentiel de com-
battants, mais anssi de quelques érudits et
voyageurs servant de guides.

Selon endroit oit se trouvent vos personnages,
le voyage jusqu’a la Forét de Solor devrait
prendre phus on moins de temps. Quoi qu’il en
soit, et & moins que vous ne le désiriez, aucun
glément particulier ne viendra gémer la pro-
gression de la caravane de 1'érudit.

S1 les persormages font un grand voyage, n'hé-
sitez pas cependant A utiliser quelques évé-
nements décrils dans “ Et pendant ce
temps... ” afin de leur montrer que 'histoire
du monde suit son court et qu’il ne se
contente pas de tourner autour d’eux. Cela
peut aussi &ire le parfait moment pour inté-
er un scénario de votre cru.
A la question de savoir pourquoi il désire se
rendre dans la Forét de Solor, Ellenins expli-
quera calmement gue des ammées de
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recherches lui ont permis d’apprendre que
des hommes avaient vécu en ce lien il y a des
centaines d’anmées de cela. Ils y auraient béti
des cités magnifiques en harmonie avec la
nature. Mais certains textes parlent d*vne ter-
rible malédiction ¢ui aurait frappé ces
hommes. En punition d’une atrocité commise
volontairement, les textes anciens racontent
que Ia forét se serait refermée sur eux sans
que nul ne puisse lui échapper. Clest depuds
ce jour que la Forét de Solor est devenne un
lien si dangereux. Ellenius espére pouvoir
découvrir les ruines des certaines de ces
anciennes cités afin de pouvoir tenter de com-
prendre exactement ce qui aurait pu se
passer. Si on lui fait remarquer que bien des
gens ont tenté A’y aller avant lui et que bien
pen en sont revenus, il ne se démontera pas
et se contentera de faire remarquer gue ce
n’est pas parce que personne n'en a &€
capable que lui ne le sera pas...

LE PLUS EXTRAORDINATRE DES SPECTACLES
1a petite troupe est entrée en Pomyrie depuis
déja quelques jours. Le voyage y est grande-
ment facilité car les axes routiers sont entre-
tenus et la population est accueillante et cha-
leureuse. 11 ne reste plus que deux jours de
route & parcourir avant d’arriver 4 'orée de Ia
forét et Fllenius a donc décidé de laisser la
troupe prendre un peu de repos dans une
agréable petite ville marchande.
(’est I’occasion pour les personnages d’aller
chiner parmi les nombreux étalages colorés
el abondamment fournis du marché ouvert,
avant de quitter définitivement toule trace
de civilisation. Tibre & vous d’organiser
quelques petites rencontres en ville — avec
d’autres élus, des représentants d’une autre
étoile ou de la méme, des brigands ou de
simples pickpockets...
Trés vite, cependant, les personnages pour-
ront apprendre que la ville est en émoi depuis
Larrivée récente d'une troupe de bateleurs.
Nombreux seront. les habitants des lienx qui
pourront vanter 'extraordinaire spectacle
donné par cette petite troupe. Chaque soir, il
faut croire que la ville entiére se bat pour
réussir A obtenir des places qui se vendent &
prix d’or an marché noir. Quelques pieces
bien placées devraient permetire 4 vos per-
sonnages d’assister au spectacle. Si jamais
ils ne &'y intéressent pas plus que cela,
curleux de savoir ce dont il s’agit, Illlenius
s’occuapera de se procurer des places
pour tons les membres de sa
pelite caravane.

(

Et pendant ce temps-
la... dans la Forét
Meére
Détonnants récits
parviennent de la
Forét Mére. Des
voydageurs racontent
gque certains monas-
téres reculés serdaient
tombés aux mains
des adeptes de
Kalimsshar. Le plus
inquiétant étant que
les Prodiges qui
vivent en ces liewx
n’auratent pas été
simplement éliminés,
mais plutét corrom-
pus. Bien évidem-
ment, tous les Pro-
diges qu’il est pos-
sible de rencontrer
nient gu’une telle
corruption puisse
exister et ils répétent
fierement qu’ils res-
tent la seule caste
eapable de résister
auix pouvoirs de cor-
ruption du Neuviéme
Dragon.




Les Akkantar (guerricrs)

Les guerriers Akantar sont
plus proche du scorpion que
de la mante religieuse, Leur
dle est de protéger la tribe
contre les atlaques exté-
rieures des nombreux préda-
teurs vivant dans Ia forét. Tls
sont par nature voude i
sacrifier leur vie powr proté-
ger celle de leur reine, Ces
créatures serent done de
redoutables monsires lant
qu'ils seront incapables d’en-
tendre les chants d’apaise-
ment de letir reine.

Taille : 1 m 40

Poids : 70 kg

Habitat : Forét de Solor
Régime : Omuivore

FOR 8 RES 10
INT 3 VoI 6
CO0 5 PER 7
I'RE NA EMPr 8
Physique : 9 Mental : 2
Manel : NA  Social : NA

Armure : 16 Init.: 8d

Sewils de blessure
Bless¢ (01-50y 000
Mort (1) 0

Compétences : Courir 5,
Dard 7 (dommages TOR48),
Griffes 7 (dommages
FORAB), Morsure 8 {dom-
mages FOR+6), Esquive 4

Les Akantn (onrriers)

Les travailleuss sont de véri-
tahles wrbanistes de la forét,
s erensent de profondes
galeries oi1 vit Ia teibu la plus
grande partie de la journée,
Mais ces créatures sont aussi
les véritables gardiens de 1a
forét, Les travaillenrs Alen-
tar ont pour charge de
préserver le Hen oft o
évolwe In tribu, ajosi ils L
soignent les arbres et
malades en appliquant.
leur salive (une phte collante
dont ls se servent anssi pour
construire lewrs tunnels) alin
de cautériger des plaies
importantes (branches

Le svir mé&me, ce sont done des centaines de
personnes qui s’amoncellent 4 Uentrée d’un
petit chapiteau peu reluisant. De nombreux
combattants semblent avoir é1é recrutés par
les bateleurs afin de canaliser Ia foule ef d’évi-
ter les débordements. Ies personnages pour-
ront donc prendre place sur des petits banes
de bois inconforiables entourant ume piste cou-
verte de sciure. Soudain, le plus complet
silence se fera, chaque spectateur semblant.
attendre avec impatience le début da spectacle.
Quelques notes résonneront alors de derriére
un rideau. Des notes cristallines et claites, des
notes qui sauront immédiatement percer le
coeur de Panditoire, toucher 'dme des specta-
teurs. Rien de ce que les personnages pourront
avolr vécu ne les aura préparé i une telle
beauté. C’est sur ce fond sonore féerique et
enchanteur que se déroulera tm spectacle de
bateleur fort classique. Puis, alors que le spec-
tacle touche 4 sa fin, les personnages pourront
sentir le public retenir son souffle. Comnme si
toutes ces personnes t'avaient vécu lewr vie que
dans Vattente du moment & venir. Alors, un
rideau sera doucement levé, ef un déluge de
lumiéres multicolores viendra baigner le cha-
piteau. Ies personnages pourront, pour la pre-
miére fois, contempler Ta source de 1a musique
qui les berce depuis le début. du spectacle.
La créature présentée comme une “ mante
harmonique ” est un insecte haut de phis de
deux meétres et semblable 4 une mante reli-
gieuse dotée d’ailes diaphanes. De sa cara-
pace jaillit une explosion lumineuse et mul-
ticolore. La créature émet une douce musique
et un parfum plus envofitant encore. Plus
étrange, certains personnages pourraient
avoir I"impression — jet I’EMP contre un ND
15 - que la créature est A méme de contréler
quelgue peu I'état d’esprit du public. Aprés
cetie apothéose finale, le rideau retombera
el Ia musique cessera doucement,
Les personnages, comme le reste du public,
ressortiront éreintés mais calnes et sereins,
11 sera impossible de revoir la créature, mais
les personnages devraient pouvoir rencontrer
des membres de la troupe de Sabragl Kin —
notamment Ashani ou Qelp.

BT tcangére

La troupe d’Ellenius reprendra la route le len-
demain. La Forét de Solor apparait rapidement
et c’est an coeur de cette mer de verdure qte
les personnages découvriront finalement les
origines de la “ mante harmonique ».
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A
( LA FOBET DE TOUS LES DANGERS

Le lendemain matin du spectacle les per-
sonnages reprennent done Ia route en com-
pagnie du reste de la troupe d’Ellenius,
Faites-leur ressentir I’état d’esprit particu-
lier des gens qui les accompagnent, Contrai-
rement 4 ce qui se passe d’ordinaire, nul ne
parle, chacun semble perdu dans ses pen-
sées. Meme Ellenius, d’ordinaire si volubile,
reste curieusement discret. Si chacun
semble bien plus paisible, tous paraissent
aussi particuliérement tristes. D’ailleurs, si
les personnages ne réussissent pas un jetde
Mental + Volonté contre une Difficuli¢ de
20, ils éprouveront le méme sentiment de
perte, I'idée qu'ils ont eu un avant-gofit du
paradis maintenant disparu. D'un autre
cote, pour encore quelques jours (10 —
Volonté), les personnages atteints de
troubles mentaux ou comportementaux ne
les éprouveront plus — frénésie, appel de la
béte... La vision de la veille semble avoir
profondément marqué chaque membre de
la petite expédition.
Deux jours plus tard, les personnages arrive-
ront en vue de la Forét de Solor. Durant lewr
voyage, ils auront pu traverser des villages
vraisemblablement marqués par le passage
de la troupe de bateleurs de Sabragl Kin.
La Forét de Solor est imposante et inquié-
tante. Les arbres y sont gigantesques ef. la
végétation luxurianie semble défier les intrus,
De nombreux villages de biicherons entou-
rent toute la forét. Le bois ne manque certai-
nement pas puisqu’un arbre coupé le matin
mestire & nouveau plus de deux métres le len-
demain. Les hommes qui vivent en ces lieux
ne manquent. done pas de travail. Tls assurent
aussi la sécurité de la Pomyrie en empéchant
certaines créatures monstrueuses de quitter
la foret. De ce fait, les villages frontaliers res-
semblent plus 4 de petites enclaves fortifices
qu’a de simples camps de biicherons.

Lorsqu’Bllenius exprimera son désir d’entrer
dans la forét, les personmages pourront retnar-
quer aisément les sourires entendus des
biicherons. Vraisemblablement ils sont per-
suadés qu'Ellenius et les siens ne sont qu'un
groupe de fous de plus, des individus suffi-
samment stupides pour oser braver 'un des
endroits les plus dangereux et les moing
conmnus de Kor,

Sur place il sera possible d’acheter du maté-
riel — cordes, gourdes, haches, macheltes,
huile inflammable... - si les joueurs ne
I"avaient pas fait plus tot.

{ 1A NurT végéTALE

Pénétrer dans la forét est en soi un exploit.
Aucune route n’offre une voie de passage
aisée, aucun chemin ne vient faciliter la pro-
gression des personnages. Il est nécessaire
de se frayer un chemin 4 grands coups de
machette et de hache. Lorsque la nuit tombe
enfin, la petite troupe est épuisée alors qu’elle
n’a pas dii progresser de plus d’une poignée
de kilométres. Alors qu’ils préparent le
bivouac, les bruits de la forét se font plus
clairs et plus distincts. Ce ne sont que cris-
sements, grincements et chuchotements,
froissements de feuilles, craquements et hur-
lements. 1l suffit qr’une couverlure ou un sac
soit posé 4 terre pour qu’aussitdt une myriade
d’insectes vienne se faufiler 4 Vintérieur en
quéte de chaleur ou de nourriture.
Lambiance oppressante des grands arbres
millénaires se fait sentir antour du feu qui
parait éclairer moins fort qu’a I'accoutumée.
Pensex 4 faire référence A tous les sens de vos
persormages. Décrivez leur les bruits, mais
anssi les innombrables variations de couleurs
dans les feuillages et les fleurs, la chaleur
moite qui régne en ces lieux, les multiples
odeurs et parfums qui régnent ici — humus en
décomposition, parfum de fleurs, de car-
casses d’animaux, du brouillard d’ean sou-
levé par une cascade proche...
Cet endroit est un lieu de mystéres, I'un des
rares lieux inviolés par 'homme dans le
Royaume de Kor. C'est anssi un endroit dan-
gereux : ne vous privez donc pas de multiplier
les rencontres désagréables :

—Alors qu'il pénétre dans une petile clairiére,
le groupe est agsailli par une tribu native de
la forét. Les assaillanis utilisent des flé-
cheltes empoisonnées destinées i endormir
ou a paralyser leurs adversaires, Bien évi-
demment, ces charmants individus n’ont rien
conire le cannibalisme.

—La troupe entre sur le territoire de chasse de
1 des plus terribles prédateurs de la forét,
11 s’agit d’une sorte de tigre doté de griffes
métalliques capables de déchirer aisément la
phus solide des armures et au pelage étonnant
hi permetiant de se fondre parfaitement avec
son environnement. [animal deyrait parvenir
a éliminer quelques membres de Pexpédition
avant d’étre abattn ou capturé — 4 noter gque
son pelage conserve, en partie, son étonnante
faculté et qu'il devrait pouvoir se vendre un
bon prix. Bt qui sait 81 ’animal n’était pas une
femelle attaquant pour protéger wn groupe de
quelques petits —a vous de décider s’il est pos-

L’AVENTURE

sible de les dresser ou &'ils resteront définiti-
vement satvages et finironl par sauter 4 la
gorge de leur * maitre ” le jour oit il 8’y atten-
dra le moins.

Ce n'est qu’aprés quelques jours particulie-
rement éprouvants et quelques nuits inquié-
tantes que la troupe finira par débarquer dans
un amoncellement de ruines.

{ pEvoREs AR LA FORET

N apparail rapidement que la troupe se trou-
vait str le site des ruines depnis déja de nom-
breuses heures, mais le volume de végétation
attaché aux vieilles pierres est tel qu’il est
difficile de s’en rendre compie. Dés qu’Elle-
nius aura découvert ce qui semble éire le plus
important batiment des leux, il fera instal-
ler le campement et débutera ses études.
Se contenter de regarder le vieil homme
fouiller les liewx est vite lagsant. Rapidement,
les membres de la troupe qui ne sont pas
affectés 4 des taches particuliéres en profi-
tent pour tenter de se reposer ou pour aller
visiter, en petits groupes, les alentours.

Cependant, ces ruines ne sont pas non plus
sans danger, et vos personnages feraient bien
de s’en souvenir :

—Alors qu'ils visitent les ruines, I'un d’entre
cux tombe ¢l le sol se dérobe sous ses pieds.
Aprés une chute de plus de dix metres, &
peine ralentie par de nombreuses racines, le
personnage atterrit dans une salle immense
dont les parois se perdent dans I'obscurité.
Dix centimétres d’un Hguide violet, pateux et
collant recouvre le sol de la salle. Ici réside
une étrange araignée. Haute de plus d’un
métre, c’est elle qui séeréte le liquide gui
bhaigne la salle. Elle se déplace en effectuant
des bonds impressionnants de plusieurs
meétres de haut. Elle découvrira vite la pré-
sence d’intrus, ce qui torobe bien puisque jus-
tement elle avait faim. Le liquide violet est
une colle des plus inconfortables pour com-
battre ~ Diff. +5 4 +10 selon votre humeur.
Au fait, je parlais d’une seule araignée ?...

~En fouillant un pew, il sera possible de
découvrir une porte — il fandra de nombreux
efforts et beaucoup de courage pour parve-
nir 4 I'ouvrir — menant & une cryple séche et
inhabitée, Elle abrite une impressionnante
bibliothéque — Elleniug manguera de
faire une syncope en découvrant
cet endroit. Libre 4 vous
de décider du

(

brisées...} el en les délurras-
sant de leurs paragites, ils
s'cocupent. aussi de nettoyer
les contrs d’ean des nomlbreux
clébris qui risqueraient de
créer des bassins de retenn
el qui pourrail ainsi metire
en péril la survie les unnels.

Tadlle : 1 20

Poids : 50 kg

Habitat : Forét de Solor
Répime ; Omuivore

FOR 6 RES 8

INT i) VOL 6
CO0o 7 PER 6
TRE NA EMP 8
Physique : 7 Mental : 2
Manuel: 7 Social : NA

Arnmuge: 6 Tnit.: &d

Senils de blesstre
Blessé (01-30) 000
Mort (314} O

Compétences :
Architecture 6, Courit B,
Tsquive 4, Griffes 5 (dom-
mages FOR+3), Morsure 5
{dommages FOR+4)

Les Alantar (la yeine)

La reine Akantar est ime
créalure ingéctoide de plus
de deux méires de haut. Blle
pourrait faire penser 4 un
croisemient entre une mante
religicuse el une foarmi, Sa
carapace semble composée
de milliers de petits frag-
ments colorés dont émanes
réguli¢rement des émissions
luminenses, Deus grandes
ailes dinphanes s'étendent.
dans son dos. Bien trop, fra-
gile pour lni permetlre de
voler, ces ailes lui scrvent a
contriler Pémission de phé-
romones destinées aix
autres Alkantar de sa trilw
La forme particuliére de ses
mandibules hai permet
d'émettre une variation infi-
nie de bruissements, de plus
la reine Akantar a la possibi-
lit¢ d*émetire des siffle-
ments variés el harmonicus
en expulsant de Pair par une
dizaine de petits orifices




dotés d’obiarateur se situand,

dans son dos,

La reine Alantar est yme
créalure de toute heauté. T1
émane d’elle une aura

presque magigue de sérénité
et de doucern, Tes sons mer-

veilleux qielle émet pour
conmuiquer sont 4 méme
de toucher le coeur du plas
endurcl des fatalisies. Ta
niyriade de lumiéres colo-
rées émise par sa carapace
est quasi-hypnotique et ne

peut que laisser un observa-

teur admivatif el pensif.

Cette eréature est cependant
bien plis qu'un antmal. Elle

est par bien des maniéres

aussi intelligente quinm étre
Invmain, méme si celte intel-

ligence ne se traduit pas de
la méme maniere. Créature
douce et paisible, elle est

capuble d’empathie et cher-

chera généralement 4 apai-

ser la doulenr el la tristesse
des etres vivants Pemfosrant.

Peu & pen la reine se mewrt
Eloignée de sa trlbu el de sa

Toret nalale. Ele porte en elle

Tespoir de sa tribne, wn aeuf
magnifique et hmninescent,

Taille ; 2 20
Poids : 50 kg
Habitsl, : Forél de Solor

contenu des lieux — ouvrages historiques,
magiques, humanistes, fatalistes, draco-
miques, rédigés en une langue oubliée. .

{ pEs cnis DANS LA NUTT
Alors qu’ils montent la garde, les personnages
pourront entendre des cris vraisemblable-
ment humains, Tl semble qu’ils proviennent
d’un endroit éloigné de quelques centaines
de métres.
Sls décident d’aller voir ce qul se passe, ils
powrront abserver deux jeunes natifs humains
de la forét combattre un croisement géant
entre une mante religicuse et un scorpion,
Les jetmes ont visiblement le dessous, I'un
d’entre eux se fera d’ailleurs cotiper en deux
par les terrifiantes pinces de la créature sous
leurs yeux. 11 est évident que &’'ils n’inter-
viennent pas, le deuxiéme combattant ne
devrail pas tarder a subir le méme sort.
L’animal est bien siir un guerrier akantar
rendu fou par la perte de sa reine.
Sils viennent en aide au jeune homme, il lear
sera alors possible de tenter de sympathigser
avec lud. I faudra faire preuve de diplomatie,
de patience et de délicatesse. Le jeune guer-
rer parle un dialecte proche de celui de per-
sonnages. Suffisatnment proche en tout cas
pour permetire quelques échanges. Il se
nomine Otolann et se proposera de mener les
personnages jusqu’a son village tout proche,
Il pourra rassurer le groupe en expliquant
que, contrairement a certains de leurs voi-
sins, sa tribu ne pratique pas le cannibalisme.
Libre 4 vous d’organiser une arrivée dans la
tribu indigéne dans le plus pur siyle des
grands films d’exploration.

L’AVENTURTE

peuple, pour les inconscients qui ont provo-
qué la colére des akantars, Plusienrs de mes
chasseurs ont confirmé qu'une ruche est
partie 4 la recherche de sa reine et rien ne
saurait Parréter. Ce sont plusieurs centaines
de guerriers et autant d’ouvriers qui sont
partis pour volre monde. Et ils détruiront toul.
sur leur passage tant qu’ils n’auront pas
trouvé leur reine,,. ou la mort.

Il faut que vous préveniez les viires et, si
possible, 1l faut que vous libériez la reine
akantar afin de redonmner la paix a ces nobles
créatures,

Les personnages pourront done apprendre les
choses suivantes ;

-La nature des akantar et le fait que cette
tribu a toujours vécu en harmonie avec ces
étranges insectes. Le chef pourra ainsi expli-
quer qu’il W'est pas rare que des guerriers
akantar viennent les protéger lors de raids
orchestrés par des tribus cannibales.

~La description de la reine, qui correspondra
parfaitement 4 la description de 1a “ mante
harmonique ”.

-Le terrible danger représenté par mne ruche
akantar qui n’est plus soumise au chant de
paix de Ia reine,

Entin, le chef de Ia tribu demandera 4 Oto-
lann de mener les personnages chez leurs
ants afin que la petite troupe d’Bllenius com-
prenne le lien qui wnit les akantars et 1a forét,
Cest ainsi qu’aprés une ou deux heures de

de 1a Pomyrie. Il restera sur place pour pour-
guivre ses recherches en compagnie du reste de
1a troupe et avec P'aide des habitants du village.

it civilisation

Les personnages vout donc deveir courir
contre le temps. Une horde d’akantars en
colére s’abat sur la Pomyrie el se retrouve
peu & peu guidée vers les plus grandes villes
tandis que la caravane de bateleurs de
Sabraél Kin continue ses représentations,
ignorante du danger.

{ PBEMIERS MASSACRES

Pour sortir de la forét, les personnages pour-
ront se faire aider par Otolann et d’autres
membres de la tribu. Bt de fait, cela simpli-
fiera grandement les choses. Otolann semble
savoir parler 4 la forét et il est capable de la
comprendre. La progression semble plus
facile, les bétes sauvages et les insectes sont
moins pombreux... En bref, 1l ne leur faudra
que trois ou gquatre jours pour parvertdr jus-
qu’a T'orée de la forét. A vous de voir i vous
désires coller Otolamm aux basques des per-
sonnages, mais je vous en prie, évitez & t01’1,t
prix Pambiance “ Un Indien dans la ville .
En dépit de son jeune fge, Otolann est un
individu sage et paisible, intelligent. et pers-
picace. Tl n’a rien du “ bon sauvage ” de h]:n.
Le premier village de biicherons situé & la
sortie de la forét laisse découvrir un véritable
carnage. Des trous béants s’ouvrent dans le
sol, dévoilant de sombres el profondes gale-
ries souterraines, des cadavres déchiquetés

{ LA REINE AKANTAR

En poursuivant leur route rapidement, les
personnages pourront donc arriver ala cara-

vane avec un A cing jours - 1d10/2 - (

d’avance sur la ruche akamntar, C'est donc le
temps qu'il leur reste pour parvenir A libé-
rer la reine avant que la ruche ne viennent
deétruire la ville.

La caravane de bateleurs est désormais
connue et reconnue. Nombreux sont les gens
qui se déplacent pour le spectacle, et la ville
dans laquelle elle se produit en ce moment
est déja une cité de belle importance. Tout le
monde sait qu’il ne faudra pas longlemps
avant que Ia troupe de Sabraél Kin et sa ©
masnte harmonique ” fasse le tour des plus
grandes cités de toutes les nations de Kor.
Beaucoup de gens pensent que méme les
Grands Dragons pourraient &tre émus par le
chant de la mante.

Cette partie de I'aventure est probablement
la plus ouverte de toutes, car plusieurs
options s'offrent désormais aux joueurs. En
voici quelques-unes unes, mais attendez-vous
a devoir improviser en fonction des idées les
plus farfelues de vos joueurs :

—Une discussion avec Sabragl Kin ne ménera
a rien, Sa créature lud rapporte tant qu’il Tud
sera impossible de parvenir A concevoir I'idée
de s'en séparer. Tl cherchera & mimimiser U'im-
portance de la menace représeniée par les
akantars (* Mais comment voulez-vous que de
si belles créatures puissent étre dange-
reuses ? ), En bref, la méthode diplomatique

Sabraél Kin

Casle : Commercant (négocizant)

FOR 4 RES 5
INT 8 YOI, 7
oo B PER 5
PRE 8 EMP 6
Physique : 4 Mental : 6
Manuel : 4 Social: 7
Chance: 8 Madtrise : 8

Armure : ancune Init. ;. 8d

Seunils de blessure
Fgralignure 000

Tégére oo 1
Grave 00 -3
Fatale 0O -5
Mort 0

Tuterdit : Ta loi de Pordre
Priviléges : Notoriété, Pey-
chologie, Ressources
Avantages : Conviction

Diésavantages : Dettes, Obsession
Compétences : Armes
contondantes 5, Boackier 5,
Diplomatie 7, Dressage 6,
Tloquence 7, Marchandage 7
Bquipement : Masse (d. 12+1d)

Sabraél Kin est1m homume
comblé et heuveurs. Ce petit
étre rondoudllard et jovial
cache un homme protondé-
ment, ambitietx conscient
d’avoir entre les mains I
mayen d’accomplir les plus

grands 1éves qui le hantent

ne sera certainement pas une alternative. o
depuis des années. Sabraél

Régime : Omnivore

Les compatriotes d’Otolann sont des gdens

et décomposés jonchent le sol et parsémert
simples et heuretx, ils seront chaleurenx et

marche, les personnages pourront arriver

Mamel: NA  Social : 10

nouveaux venus. La réunion aura leu dans

Otolann pourra expliquer qu’il est possible de

comprendre le danger. N'oubliez pas, cepen-

aspire. Bt voilil que le destin

_ S e , batiments ont été réduits Kin s'est souvent fait humilier
:: FOR 2 mES 2 devant quelques grottes ouvrant vraisembla- les rues. Tous les . ire encager dans le : collegues commme

i!; INT 8 vor, s accuedlleront bientét la petite troupe d’Elle- blement sur un réseau de galeries souter- en miettes. Seuls quatre ou cing corps d’akan- 1l sera {1;,0 &;.Sg?;e :11: S;E efl p]fq inpoﬁmt g;?;?;?ﬁiﬁ;:ﬁayantfit
4 N . . .\ . yen R ~ . P » 3 ¥ P ¢

| ;gg 15 ;’];R 9 nius comme si elle faisait déja partie de la raines. Otolann y entrera sans montrer la tars peuvent étre découverts. 11 apparaitra (sler{mf; N Atnsi lé)s jottetirs pourront pett- Pemceptionnclle, l west

b 0 FMP 10 iy, Rapidement, le chef de Ia tribu expri- moindre appréhension. C'est an plus profond rapidement que Pattaque a &€ fulgurante et de la Ollpf;a 1 s,bat éleurs plus a méme de jamais parvet  obtenir hl

ih Physique:2  Mental:§  M€Ta son désir de parler au petil groupe de de ces tunnels que les persommages pourront qu’elle n’a laissé ancun survivant. etre contacter de reconnaissance & laquelle §

-

i

Armure: 5 Inil.: 4d
Senils de bfessure

Blesse (01-15) Q0

Mort (16+) 0

Compétences : Chant 10

e R

|
I
F
I
i

utie petite tenle richement décorée.

“ Mon peuple soullre car la forét souflre, 11 va
quelques Tunes de cela, des hommes de votre
peuple sont venus ici alin de capturer la paix de
la forét, Tls s’en sont pris a la plus pure etala
plus bénéfique des créatures de Solor.,
Depuis, 1a forét pleure sa perte, et les akan-
tar deviemnent fous maintenant que la
musique de paix ne les accompagne phis.
Ne vous y trompez pas, je ne m’inquiéte pas
pour nous. La forét guérit trés vite de toutes
les blessures. Mais je m’inquiéte pour votre

découvrir une nouvelle reine, en tout point
semblable 4 celle qu’ils ont pu renconirer en
Pomyrie. Cependant, ils pourront constater
une différence notoire. Le chant de paix de
cette reine est porteur de bonheur et de joie,
il exprime le renouvean de la nature, le foi-
sonnement de la vie. I1 est. tout aussi envoil-
tant, mais bien moins triste. (est un chant:
portenr d’espoir et de paix, La chose 1a moins
curieuse n’est certainement pas de pouvoir
ainsi citoyer des guerriers akantars sans
courir le moindre risque.

Ellenius sera le premier 4 pousser les person-
nages a réagir et & partir prévenir les habitants

rejoindre la caravane avant que trop de car-
nages ne soient perpétués. En effet, 1a ruche
ne se déplace que sous le sol, ce qui lul
demande un certain temps. T} devrait donc étre
possible de tenter de rattraper le temps perdu.
Tes personnages vont ainsi traverser quatre
ou cing villages complétement ravagés avant
d’arriver enfin dans une cité intacte.

11 leur sera alors possible d’apprendre que la
caravane de Sabra#l Kin poursuit son chemin
vers les plus grandes villes de Pomyrie, et
que sa réputation ne cesse de croitre. Il leur
fandra alors préparer I'évacuation des Heux
ou une éventitelle défense - qui s’avérera pro-
bablement des plus inefficaces.

dant, que ces gens sont désormais des dro-
gués. L1dée de se passer de la beaulé du
chant pourrait bien leur &ire insupportable.
C’est une occasion révée pour donner une
ambiance d’espionnage el de paranoia &
votre aventure, les personnages devant
s’aventurer de nuit entre les caravanes et les

tentes en évitant d’étre repérés et sans pow-
voir décemment réduire définitivement un
veilleur an silence ~ s’ils n’ont ancune pitie,
n’en ayez aucune non plus, des actes
meurtriers gratuits leur feront
immédiatement gagner

du1 Fatalisme.

vient de mettre entre ses
mains 'instrument qui Tui per-
melira enfin d'étre connu et
reconm dans toi Kor,
Sabral est convaincu que les
portes de la fortuse et de la
gloire s'ovrent désormais &
Yui et len ne pourra Tui fatre
accepter de se débarrasser de
sa “ mante harmonique ©.




(

Et pendant ce temps-
la... dans les
marches Alizées
Quelques voyageurs
racontent que des
Humanistes, vivant
reclus au ceeur de
Uune des baronnies
des marches Alizées,
seraient parvenus i
Concevoir une
machine capable de
voyager dans les
airs. Une telle chose
parait bien impos-
sible, mais quelques
dragons de Brorne el
de Szyl soni partis
enquéter et metire
un terme a de tels
agissements, si cette
rumeur devait s’avé-
rer exacte. D coté
des factions huma-
nistes, on raconte
que quelques dra-
gons de Khy seraieni
partis afin de venir
en aide d de tels
mécaniciens
de génie.
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~Tenler de sympathiser avec Ashani peut étre
un excellent moyen d’accéder jusqu’a la reine,
Cependant, la chose sera loin d’&tre aisée. I1
sera peut-&lre ainsi possible de constituer un
petit groupe suffisamment intelligent pour
comprendre le risque encoury par la cité.

-1l sera aussi possible d’envisager I’enléve.
ment de la reine alantar. Autant. dite que la
chose sera potr le moins difficile. Elle est soi-
gneusement gardée et Qelp dort en perma-
nence devant la porte de la grille. Qui plus
est, sl jamais les personnages parviennent 4
la libérer, il leur faudra ensuite parvenir a
prendre la fuite avec ~ facile 4 trimballer, une
mante religieuse de deux métres de hant., ..

-Les personnages peuvent essayer de faire
appel aux autorités afin de libérer la pauvre
créature. Mais il w'est pas dit que cette situa-
tion soit la plus simple non plus, ou qu’ils
soient pris aun sérieux suffisamment t6t pour
éviter le raid des akantars.

Iin fonction des actions des persemmages, plu-
sicurs fins sont A envisager.

-5i les autorités de la ville tentent de
condraindre Qelp et Sabra#l Kin de leur
remettre la reine akantar, il y a de fortes
chances pour qu’ils la mutilent ou gqu’ils la
tuent lors d'un aceés de rage.

—5i les personnages parvienment  voler la reine,
une cowrse poursuite s’engagera alors, au cotrs
de laquelle Sabraél Kin sera aidé de la milice
pomyrienne afin de récupérer son bien.

—5’ils ne parvierment pas a libérer la reine, la
ville sera alors assaillie par des centaines
d’akantars. 51 vous aimez décrive des scénes
de massacre, vous serez sexrvi. Les habitants
de la ville ne sont pas préts & affronter une telle
menace jaillissant du sous-sol. Seuls quelques
ilots de combatlants, de mages, de Prodiges
et de protectenrs parviendront A résister. Le
reste de la ville sera rapidement rasé. Dans la
confusion générale, il sera alors possible de
tenter d'aceéder jusqu’a la reine akantar afin
de la libérer et de faire cesser l'aliaque.
—Aussitot libre, 1a reine rejoindra sa ruche
qui, instantanément calmée, retournera sous
terre avant de rejoindre sa forét natale.

—5i 1a reine est tuée, la ruche poursuivra son
cewvre de destruction jusqu’a ce que le der-
nier des alantars soit détruit.

{1 ne restera plus alors aux personnages qu’a
rejoindre [lenius et sa cité oubli¢e. Bt qui dit.
qu’Ellenius sera trouvable ? Peut-étre que sa
petite troupe ainsi que le village d’Otolann,
auront simplement disparu lorsque les per-
sonnages reviendront aux ruines. Bt d’aillewrs,
que sonl ces ruines exactement ? (ui sait 61 la
reine akantar, pour les remercier de 1'avoir
libérée, ne tentera pas de leur faire com-
prendre qu'ils pettvent désormais voyager avec

la ruche et qu'ils en font partie ? Et dans ce

cas, gui connait les dangers et les trésors que

peuvent receler les sous-sols de la Forét de

Solor ? Enlin, Vaide d’une telle race pour su-

vivre dans la forét sera certainement des plus

appréciables. D'un aulre coté, les personmages

powrratent parfaitement décider d’aller trai-
ner lenrs guétres sous des cieux plus cléments,

o
i
.
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Ashani

Casle : Vovageurs (Voyageusc)

TOR 5 RES 8
INT 4] vor, 7
OO0 9 PER @
PR, 6 EMP 6
Thysique : 7

Mentat: 5

Manuel: 6

Social : B

Chance: 5

Maitrise: 3

Armure ; 8 (Cudr souple)
Tnitiative : 5

Seuils de blessure
Tigratignure OO0
Légére 000 -1
Grave o0 -3
Tatale Q0 -5

Mortl 0]

Interdit : La loi de la liberté

Priviléges : Archer, Connaissance du monde, ille de la tesre
Avantages : Sens de Torientation

Désavarntages : Prénésie, Obsession

Compélences : Acrubatie 7, Armes de distance 9, Athlétisme 6,
Corps & corps 7, Orientation 7

Fquipement : Arc composite {(dommages 20+1I3), Armure de
cuir souple (prot. 8), 6 Dagues (dommages 9+1D)

Ashani est une jeune fermme menrlrie. Voyagense deprds son
plus jeune dge, elle avait d&a parcourn la plupart des nations de
Kor avait de volr le premier jour de sa vingligme année. Clest
aussi ce jour 14, alors cquelle servail de gnide & wn érudil dési-
renx d'explorer 1a fort de Solor, qu'elle tit assaillie, violée et
laissée pour morle par i groupe 4 hommes oviginaires d'im
village proche. Elle ne sut jamais la raison de Pattaque, sl ces
meonsires 'étajent attagués 4 elle et A son employenr parce qu'il
défendait. des valeurs nunanisies, on simplement alin de pou-
voir piller ces proies faciles. Luissant derriére elle le corps de
Térudit, elle parvint & rejoindre un viflage de bicherons silué 4
1a lisiére de la foxél.

Malheurensement pour cette ame blessée, elle ne parvint
jernais 4 se remettre de celte odieuse attaque. Pew & pen elle
miirit un violenl désir de vengeance 4 Pégard de ses agressewrs
en parliculier et de 'humanité en générale. Elle ne parvenait
plus 4 se trouver le motndre point comnmm avee les hommes et
leurs bassesses el mesquineries quotidiennes.

Sa rencontre avec 1a reine Alentar it vme véritable révélation, 4
son ¢bté elle trouva enfin I paix de Pesprit et wn moyen de se
venger. Ashani sait que les gnerriers Akaniar ne vont pas tarder
4 ventir 4 Ia recherche de lewr reine, ef. elle sait qi'ils ne laisse-
ront derriére esx que mort et désolation.

Seuls des individus profondément. dotx el bons powrront ama-
demer celte triste jeune femme. Seuls des élres honnétes et
délicats pourront parvenir & découvrix fa pele qui se cache
depuis cing ans dé au eceur €'une carapace faite d'agressivité
et de haine.

L’AVENTURE:

( Qelp Ie horgue

FOR
INT
€00
TRE

RES
VOL
PER
M

[ e )
0ok G0 e

Physique :
Mental :
Marmel :
Sacial -

oSy = O

Armmure ;
Initiative :

V]
QOO

Seuils de blessire
Blessé (01-40y 000
Mot (41-+) 0

Compétences : Armes contondantes 6, Armes spéciales 8, Atte-
lages 6, Cordes 7, Corps & corps 7, Dressage 9, esquive 6

Fguipement : Armure de cuir souple {prot. 8), Boule et chaine
(dom. 16+31d), Tonet (dom. 11+10)

(lp le borgne est le dresseur de Ia caravane de Sabraél Kin, 11
est responsable de lentretien des animanx, C'est un homme
trapn et ventru. Son visage est marqué par les Lraces de mala-
dies, et tn bandeau dissimule son ceil droit, blane ei aveugle.
Qelp est un individu désagréable et peu commumicatil 11 est fier
d’avoir la charge du trésor de son wénéré patron, et | préférerait
mourir (ou tner la créature) plutdt que de devoir la Jibérer.

Mercennives, milicicns, gardes de In earavane...

FOR 7 RES 7
INT 3 YOI 6
Co0 6 PER B
TRE 5 EMP 5
Physigue : b
Mentsl: 3
Masuel : 4
Social: 3

Armure : 8§ (Armure de cuir souple)
Indiiative : 3d

Senils de blesstre
Blessé (01-40) OO0
Mort (414} O

Compétences : Armes de distance 4, Armes Lranchantes 6, Bow
cliex 6, Corps & carps 4, Esquive 5

Tiquipement : Armtire de eulr souple (prot. 8), Epée longne
{dom. 17+1d)




.. “Prexiey; soin de
“riies fils comme je
prends soin de
vous... ”

- Heyra

Compagnons
et familiers

Habitués depuis leur création 4 cétoyer les dragons, les
hommes ont reproduit ce modéle d’affection, d’entraide, de
- soutien el d’instants partagés avec d’autres espéces animales.
En marge des Blus, qui se lient aux descendants des Grands
Dragons, un grand nombre d’habitants du Royaume de Kor
entretiennent une relation privilégiée avec un animal - &

Les animaux famlhere ne peuvent developper de Spe-
clalrsaﬁons, mais un personnage peut se spécialiser .
+~dans le dressage d’un animal particulier ou dans .
l’enselgnement d’un type précis de Cornpétenee. B

Sl de nombreux animaux deviennent fam:hers sui
G une heureuse rencontre, certains peuvent egale-
merit étre achetés sur les marchés animaliers qui-:
fleurissent dans la plupart des cités. Le prix d’un
iimal varie en fonction de sa rareté, de sa beaiité:
e sa santé, mais également de ses capacités et
ventuel dressage dont il a bénéficié. A titré:;
d’information, un modeste chien de compagnié sera
du:10d acs, indis un chten de guerre, . em‘,r'

Ei tr - I'image des voyageurs et de leurs compagnons, des bateleurs,
f::a des combatiants, des artisans, ete.
i
Que Dans le monde imprévisible et sauvage de Prophecy, les liens
TAC entre hommes et animaux sont autant de refuges qui, au Gl
H)u; du temps, i force de patience, penvent transformer une
;;:n simple route commune en une véritable amitié,
des
e LE DRESSAGE : i
mac L& dressage, comme l'entrainement, permet de developper
oy le lien unissant ’homme & 'animal et de mettre en valeur les
airs - Aptitudes - souvent brutes - de son compagnon. En théorie,
par il est. possible d’apprivoiser et de dresser n’importe quelle.
| sibl. créature, quielle soit animale ou monstrueuse, et seuls les
[ drai. . dragons font exception 4 cette régle. Un minimuim d’mtelli-
| de & - gence et de docilité permet souvent de faire des merveilles
I eng * et de transformer, en I’espace de gquelques mois, le plus doux
un 1. - des chevaux en une redoutable monture de guerre,
ontre une Dtﬂ‘iculte de 15 _25 + nweau actuel
fonctwn de la Competence
Pour apprendre une nouvelle Competence, Il faut
réussir un jet de Social + Dressage + Empathie G
contre une Difficulté de 25 - 20 si Vanimal possede
d(ga une Compétence assimilée.

ompagn(ms i lien empathicple, tine familiarité g
permettra par Ja suite de développer certains des
talents de Panimal, I Empathie doit étre consideree-
“comme une Compétence dont le niveau de départ est
de 1. Ensuite, au méme titre gque la plupart des Com- -
pétences de I'animal, 'Empathie pourra étre développée
griice & des jels de Dressage et aux aventures que les
deux compagnons seront appelés i vivre.
Chague fois que P'homme et son animal familier mvront un v
événement particulier, susceptible de les rapprocher ou .
de renforcer leur lien, le meneur de jeu pourra augmen- e
ter la valeur d"Bmpathie de 1. S
Ensuite, un jet de Social + Dressage contre une Difﬁculf_e R
de 15 + le niveau actuel de 'Empathie permetira d’aug- -
menter la Compétence de 1 + 1 tous les 2 Niveaux de
Réussite supplémentaires. Le niveau de la Compétence
Lmpathie est limitée 4 5 + la somme des Caractéris-
tiques Empathie du personnage et de son compagnon:

LES JETS n’ EMPATHIE _

Un jet d’Empathie peat 8’effectuer avec les Attnbuts--" :

Mental ou Social, en fonction de I'action entreprise, et "
peut servir 4 comprendre les émotions de son cont- 7
pagnon (Difficulté 15), & ki faire comprendre '
quelque chage ou 4 lui dommer un ordre (DLfﬁculte' PR

. 20 - Intelligence de P’animal), etc. G

. Une réussite critique lors d’un jet d"Empathie : aug- -
mente immédiatement de 1 le nivean de’'la Com- -
pétence, Tl est impossible de faire appel aux Ten- '
dances sur ce type de jet.

LES JETS DE DBRESSAGE

Un jet de Dressage s’effectue avec I'Attribut Mental

pour comprendre ou analyser le comportement d'uni. -
animal, ou Attribut Social pour développer une:: "
Compétence. Lorsqu'un personnage souhaite -

apprendre quelque chose 4 son familier, il effectue ...

un jet de Social + Dressage + Empathie contre uné ™~ -

Difficulté variant de 15 pour les Compétences repré-

sentants des aptitudes naturelles (course, attaques,

etc.), 4 20 pour des talents particuliers (discrétion,

pickpocket etc.) et 4 25 - voire plus - pour des Com- % |

pétences “ techniques ” (manipulation, utxhsahon s

de magie, etc.).

Chaque fois qu'un jet est réussi, le familier gagne
1 point dans la Compétence choisie. Les maxi- .
mums sont généralement fixés par les Caractéris-.
tiques correspondantes, conune pour un personnage,
mais certains animaux peuvent développer des Com-:
- pétences particuli¢res A des niveaux bien supériewis. - -
Comme pour les Compétences de nombreuses créa-
tures, les talents ainsi développés peuvent quelque fOIS .
dépasser 10. i

Si le jet est raté, il fandra attendre au moins une semaing
avant de recommencer. De plus, il n’est possible d’aug-
menter ainsi une Compétence qu'une fois par mois - 4 moing ~ *
que le meneur de jeu juge les circonstances favorables, -

The réussite critique angmente la Compétence de 2 poitits
mais aucun nouveau jet n’est autorisé avant un mois; -+







Cette aide de jeu est faite pour vous permettre de continuer a
utiliser les livrets draconiques de premiére 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 & 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
redétaillées ici ne subissent comme modifications que 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 co(t, qui est alors redonné
entre parentheéses. Comme pour les Compétences, les points
de régles qui ne sont pas spécifiquement abordés ne sont pas
modifiés.

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

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

‘Les Enfants de Heyra

e =

# Les écailles insoupconnées

{_ Les larmes d'Alaissyndil

Ces larmes ne peuvent faire gagner qu'un point de Présence
dans une vie. L'ingestion de ces larmes fait perdre 1 point
de Tendance Fatalité  uniquement, mais raye
automatiquement tous les cercles des trois Tendances, tant
le changement est déstabilisant. L'attraction vers le beau et
le rejet de la laideur durent un cycle complet, aprés quoi le
personnage retrouvera son comportement habituel. Lors du
prochain cycle correspondant au cycle d'ingestion, le
personnage subit un retour d'émotion et replonge dans la
béatitude de la créativité. Ainsi, si une larme est ingérée
durant le cycle de Moryagorn, le personnage connaitra
durant chaque cycle de Moryagorn I'état de béatitude. Il
n'existe aucune cérémonie fataliste ou humaniste permettant
de combattre spécifiquement Il'effet des larmes, méme si
une cérémonie de perversion peut agir normalement.
Utiliser ces larmes comme arme s'accompagne de
puissantes manifestations surnaturelles. Les dommages
infligés aux victimes fatalistes (humains ou monstres)
ignorent toute armure, la larme touchant directement leur
étre profond et leur trame élémentaire.

{_Les élixirs de métamorphose
Ces élixirs ne sont pas une préparation alchimique, mais le
fruit de l'artisanat élémentaire de la nature. Leur création
nécessite un fragment d'écaille de dragon lié a I'élément de

I'animal et du sang de cet animal. 1l faut alors effectuer une
cérémonie d'une heure puis effectuer un jet d'Empathie+
Artisanat élémentaire (Nature) contre une Difficulté de 15
pour un animal simple (poisson, serpent, chien), de 20 pour
un animal agressif (loup, faucon, serpent constricteur ou
venimeux), voire de 25 a 30 pour des animaux puissants
(mastodontes, gorille, lion). La cérémonie colte 5 points de
magie.

La potion confére un bonus de 1+1/NR points de bonus aux
Attributs normaux de I'animal, que le personnage obtient
dés sa transformation. Ces points de bonus sont distribués
parmi les attributs au moment de la transformation. Il ne
conserve que son Mental, qui reste inchangé, ainsi que sa
Volonté. Son Intelligence tombe a 1. Ses autres
Caractéristiques et Compétences sont remplacées par celles
de I'animal pour une heure. 1l n'est pas possible d'utiliser la
magie sous cette forme.

Seuls les Experts peuvent faire des potions permettant de se
transformer en créature draconique, lesquelles ont souvent
une Difficulté de 25 a 35.

Il n'existe pas de commerce de ces potions qui sont
considérées comme sacrées, quoique assez répandues. En
général, seuls les prodiges, les mages et les artisans de la
nature savent faire ces potions, dont il n'existe aucune
recette écrite.

I Les statuettes des esprits animaux
On distingue ['utilisation des statuettes enchantées et
I'animation temporaire de statuettes.
Créer une de ces statuettes enchantées requiert d'étre Expert
en sphere de la Nature. La réalisation de la statuette en elle
méme s'effectue par un jet de Manuel+Artisanat concerné
contre une Difficulté de 15 a 20. Il est indispensable
d'obtenir 2 NR sans quoi la statuette ne sera qu'un bel objet,
mais indigne de recevoir un esprit. Le lien de I'esprit
nécessite un jet de Mental+Spheére de la nature contre une
Difficulté de 30. Ce jet est considéré comme un jet de
magie et peut entrainer des contrecoups en cas d'appel aux
Tendances. La cérémonie dure 8h et draine tous les points
de magie de la nature de l'officiant. La statuette peut alors
s'animer autant de fois par jour que la Volonté de
l'utilisateur. 1l ne lui en colte rien.
L'appel & un esprit errant pour animer la statuette (méthode
utilisée par les Prodiges) s'effectue par un jet d'Empathie+
sphere de la Nature contre une Difficulté de 25. Il en colte
3 pts de magie par appel, sans limitation par jour. ce jet est
un jet de magie pour la gestion des contrecoups en cas
d'appel aux Tendances.

»

L'indice de Matiére Indice
protection de  Argile 5
I'animal Cristal/Gemmes 12
dépend dela  Os/lvoire 16
matiére dont  Bois 22
est faite sa Pierre 25
statuette. Métal 30

O —



{ Les encens néfastes
Ces encens ont une Difficulté alchimique de 36.

_ Les graines de fertilité

Ces graines sont créées par un jet de Sorcellerie + sphére de
la Nature d'une difficulté de 15. Il est alors créé une graine+
1/NR. Ce processus dure une heure et draine tous les points
de magie de la sphere de la Nature de I'enchanteur (il doit
au moins posséder un point de magie disponible par graine
créée, sans quoi le nombre de graine est réduit au nombre
de points de magie drainés). La création de ces graines est
uniquement accessible aux Prodiges-poétes de la Nature et
aux mages de Heyra (qui l'apprennent auprés des poétes).

i_La corne de la béte

La béte invoquée posséde des caractéristiques similaires a
un dragon d'age Jeune. Elle ne posséde pas de capacité de
souffle draconique, mais peut manipuler la magie de fagon
intuitive comme une Chimére d'd4ge similaire. Ses
caractéristiques exactes sont a l'appréciation du meneur,
I'apparition de cette créature étant la conclusion d'une
campagne en elle-méme.

*" Compétences

{_Faune et flore
Ce savoir empirique et ancestral s’utilise systématiquement
avant tout jet d’Herboristerie, Connaissance des animaux,
Premiers soins, Alchimie ou Matiéres premiéres. Les NR
(Jet Diff. 10) octroient des bonus indirects pour toutes ces
Compétences (voir p.171).
Spécialisation : par milieu

{_Méditation
Permet d'effacer un cercle de Tendance acquis récemment.
La Difficulté du jet dépend du temps écoulé depuis
I'apparition de ce cercle (15 pour une heure, 20 pour une
demi journée, 25 pour une semaine et 30 pour un Augure).
Spécialisation: selon I'environnement (dans le silence, dans
les bois...)

L Médecine animale
Permet également de connaitre les parties intéressantes d’un
animal fraichement tué (glandes, etc...).
Spécialisation : par race animale

{_Vie en forét
Ce savoir intuitif s’utilise systématiquement avant tout jet
d’Orientation,  Survie  (foréts), Pister, Discrétion,
Connaissance des animaux ou Piéges. Les NR (Jet Diff. 10)
octroient des bonus indirects pour toutes ces Compétences
(voir p.171).
Spécialisation : par région

# Priviléges

i_Le don de Kali
Utilisable autant de fois par jour que sa Tendance Dragon
plus sa Tendance Fatalité.

{_Le don de Khyméra
Utilisable autant de fois par jour que sa Tendance Dragon.
Ne fonctionne pas sur les dragons.

_Le don de Moryagorn (4)
Seul son codt est modifié.

_Le don de Solyr
Le bonus de +2 s’applique bien sur le dé, ce qui permet
d'envisager un Critique sur un 8.

* Carriéres de Prodiges

{ Le gardien

Requiert : Physique a 6, pas de cercle de Fatalité, une
Compétence de Combat a 7, Volonté a 6
Spécialisation : Armes doubles (Shaaduk’t) ou Esquive

 Le tuteur
Requiert : Mental a 6, Social a 5, Empathie a 6, 40 points
dans les Compétences Mentales, Psychologie a 5
Spécialisation : Psychologie
Bénéfice : Le regard avisé
Le personnage double ses points d’expérience acquis en
Découverte, Magie et Implication (et peut donc quadrupler
la valeur définie dans son Optique de progression, p.160). Il
peut donner a un autre personnage une partie de ces points
en plus afin de lui enseigner une Compétence qu’il possede.
Pour cela, il doit posséder dans cette Compétence un score
au moins égal a celui visé par le personnage recevant
I’enseignement.

{ Le prophéte

Requiert : Mental a 6, Intelligence a 5, Empathie a 7, pas
de Lien, avantage Pressentiment.
Spécialisation : Méditation (selon conditions extérieures :
en forét, la nuit, en montagne...).

i Le fervent

Requiert : Social & 6, Empathie a 6, Connaissance des
dragons a 5, Psychologie a 6, 3 Privileges, aucun cercle de
Fatalité.

Spécialisation : Tendance Dragon. Cette Spécialisation
répond a des regles spécifiques. Elle ne se gére pas comme
une Spécialisation de Compétence, mais compte dans le
total des Spécialisations du personnage. Le personnage ne
peut plus utiliser volontairement les Tendances, mais
regagne un point de plus en Chance ou en Maitrise lorsqu’il
doit en gagner (en plus d’autres bonus). Il double tous les
cercles d’Homme et de Fatalité obtenus par ses actions.

€ Le guérisseur
Requiert : Mental a 6, Manuel a 5, Médecine a 5, 40 points
dans les Compétences Mentales
Spécialisation : Médecine



{ Lesage
Motivations : Guider et juger
Requiert : Mental a 7, Intelligence a 6, Présence a 6, 20
points dans les Compétences de Théorie
Bénéfice : Guider I’ame
S’il est témoin d’une action entrainant le gain de cercles de
Tendances, il peut annuler ce gain en entamant une
discussion avec le personnage concerné moins d’une heure
apres I’action et si ce dernier est consentant. 1l ne peut par
ce Bénéfice agir sur les cercles gagnés par le choix des dés
de Tendances. De plus, autant de fois par jour que son
niveau de Statut, il peut percevoir intuitivement la
Tendance dominante d’une cible en réussissant un jet de
\Volonté+Empathie contre une Difficulté de 20. Par NR, il
peut obtenir la valeur chiffrée d’une Tendance. Cet examen
de conscience est indétectable et ne demande que
d’entendre quelques phrases prononcées par la cible.

{ Le médiateur
Interdit : Tu ne laisseras germer aucun conflit sans agir
Requiert : Social 7, Intelligence a 6, Psychologie a 4,
Diplomatie a 6

L Le missionnaire

Requiert : Social a 6, Volonté a 6, 3 Priviléges, Géographie
a 5, Eloguence a 6, 0 en Tendance Homme ou Fatalité
Bénéfice : Apporter la lumiére

En discutant avec des hérétiques, le personnage peut effacer
son niveau de Statut en cercles de Tendance Homme ou
Fatalité. 1l lui suffit pour cela de réussir un jet de Volonté+
Empathie contre une Difficult¢é de 15. Ce pouvoir
fonctionne autant de fois par jour que sa Tendance Dragon
et sur une seule cible a la fois. La victime n’a pas a étre
consentante, elle doit juste pouvoir écouter le préche.

L Le Prodige animal
Requiert : Empathie a 7, Connaissance des animaux a 6,
Lien avec Heyra, Ozyr, Szyl ou Brorne, aucun cercle en
Tendance Homme

L Le poéte de la nature
Requiert : Mental a 5, Empathie a 6, un Don artistique en
rapport avec la Nature a 5, Conte a 5, Artisanat:
Horticulture & 6.
Note: Le poete de la nature est la profession dépositaire du
secret de la création des graines de fertilité (voir ci dessus).

# Désavantage des mages

{_Phobie des cités (2)
Peut remplacer un Désavantage Commun obligatoire.
Ce Désavantage ne peut étre racheté par I’expérience. Le
malus est de —3 pour les Compétences.

-"’Comgétences des mages

{_Langage des animaux*
Lors d’un dressage, cette Compétence octroie un bonus
indirect, voir p. 171.(Diff.10)
Spécialisation : par race animale

L Langage des plantes*
S’utilise systématiquement avant tout jet de Jardinage,
Herboristerie ou Matiéres premiéres (d’origine végétale).
Les NR (Jet Diff. 10) octroient des bonus indirects
DOUBLES pour ces Compétences (voir p.171).
Spécialisation : par milieu.

_Médecine de Heyra
Cette compétence disparait (les points éventuellement
investis redeviennent des points d’Expérience).

{ Jardinage
Permet également de déceler intuitivement les liens
magiques entre le milieu et le régne végétal présent.

-'rl5riviléges de mages

I Sortilege fétiche de la nature* (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.

{_Protection des Eéries
De plus, ce Privilege protége le mage contre les créature
sauvages présentes dans les Eéries. Il n’affecte pas les
dragons ou les créatures draconiques.

{_Renommée
Ce Privilége ne fonctionne que vis a vis des mages ou des
Prodiges. Il apporte un +1 en Renommée, mais le Statut
reste inchangé. La baisse de difficulté pour les jets de
Social est désormais de -3.

_Refuge sylvestre (3)
Seul son codt est modifié.

* Magie usuelle

{_ Les bandages magiques

Leur création s'effectue avec Artisanat élémentaire : Nature
(Difficulté 20) et la dépense de trois points de magie de la
sphére de la Nature. Il faut une journée de macération, mais
le nombre de bandages macérant ensemble est au choix du
créateur. En appliquant ce pansement sur une plaie, le
temps de récupération déterminé par la table de la page 193
est divisé par deux.

Disponibilité et prix: Villes r/50 Villages pc/40




Sphere de la nature

ol gl

(Sorts de niveau @

Mémoire de la terre ﬁ
Complexité : 5

Discipline : Magie instinctive
Codt : 3

Temps d’incantation : 5 actions
Difficulté : 15

Clés: Dessin de la créature
recherchée tracée sur le sol
(Manuel+Don artistique: Dessin
Diff.15), seve végétale (pour
tracer le dessin, consommeée),
posture (genoux a terre, mains de
chaque c6té du dessin)

Effets: En entrant en contact
avec la conscience du sol et de la
terre, le mage peut apprendre si
une créature particuliere est
passée par la (zone de 10 m?
environ) récemment. La durée
écoulée depuis son passage varie
selon le score en Sphére de la
Nature a raison d’une semaine
par point.

Lorsqu'il lance le sort, le mage
doit dessiner le type de créature
qu'il recherche - dragon, humain,
oiseau, rongeur, félin, etc. - et
pour chaque NR, il peut obtenir
une information supplémentaire -
humain corrompu, dragon du feu.
Ce sort ne fonctionne jamais dans
les villes ou les villages et ne peut
apporter des informations que sur
une créature.

Ouverture des terres ﬂ-
Complexité :10

Discipline : Magie instinctive
Codt : 5

Temps d’incantation :1 action
Difficulté : 15

Clés: Rune de la nature tracée
dans le sol, poignée de glaise
(consommée), posture  (poing
brandi écrasant la glaise en un
mouvement de haut en bas)
Effets : Ce sort n’est utilisable
que dans un milieu naturel, sur un

terrain meuble ou la terre (et donc
a I’exclusion des pavés, des rues
ou des montagnes rocheuses).

Le magicien ouvre une faille sous
les pieds de sa cible (& moins de
30+5/NR m), qui s'enfonce au
rythme de 50cm par tour. La
victime peut faire un jet de
Physique + Coordination contre
une Difficulté de 15 pour se
libérer, mais cela nécessite de
dépenser une action compléte a
ne faire que cela. De plus, la
Difficulté du jet est augmentée de
5 par tour. Si rien n'est fait, la
victime est completement
enterrée au bout de 4 tours. On
applique alors les régles de
l'asphyxie, p.194 du Livre de
Base.

Les mille regards

de la Nature ﬂ
Complexité : 15

Discipline : Magie instinctive
Colt : 4

Temps d’incantation :1 action
Difficulté : 15

Clés: Rune de la nature, yeux
fermés, ceil d’animal séché
(consommé)

Effets : En serrant dans sa main
I'ceil séché, le mage peut effectuer
un jet de Mental + Perception
contre une Difficulté de 15 pour
tenter de voir une scéne située
hors de son champ de vision, du
moment qu'elle se situe sur le
méme type de sol que celui ou se
trouve le mage (terre, roche brute,
marécages, plage...). Ce sort est
inefficace en ville , mais
fonctionne en villages. Le sort
dure 2+1/NR tours, et son
éloignement maximal est égal a 4
métres par niveau de Sphére de la
Nature du mage et il est possible
de changer de scene a chaque
action  (chaque  changement
demandant un jet). Il est ainsi
possible d'observer ce qui se
passe dans une piéce adjacente
mais, pour chaque mur ou paroi
qu'il traverse ainsi, le mage doit
dépenser 1 point de magie
supplémentaire. 1l est impossible
d'entendre, de parler ou d'agir de
quelgue maniere que ce soit.

Fontaine des Ondines ﬂ.
Complexité : 5

Discipline : Magie invocatoire
Colt : 3

Temps d’incantation : 3 tours

Difficulté : 15

Clés : Rune de la nature, rune des
océans, chant des torrents (Don
artistique: Chant Diff.15)

Effets : Le mage fait apparaitre,
Ia ou il a tracé ses runes, une
petite fontaine d'eau pure et
fraiche - capable de fournir 100 +
50/NR litres d’eau cristalline en
guelques minutes. Le nom du sort
vient des chants d'ondines que
I'on entend lorsque l'eau apparait,
en écho au chant du mage.

Serviteur de Heyra ﬁ
Complexité : 20

Discipline : Magie invocatoire
Codt : 4

Temps d’incantation : 4 tours
Difficulté : 18

Clés : Rune de la nature, cercle
sacré de la nature (Manuel+Conn.
de la magie Diff.15), un peu de
nourriture (consommée)

Effets : Grace a ce sortilege, le
mage peut invoquer une petite
créature naturelle qui lui rendra
de menus services - chercher a
manger, montrer le chemin,
monter la garde, etc. Le serviteur
est incapable de se battre et fuira
au moindre signe de danger. Il
peut porter de petits objets et
partager toutes les images
mentales que le mage est capable
de lui fournir - lui permettant
ainsi de retrouver quelque chose
ou quelqu'un dans une zone
donnée. Le serviteur ne peut en
aucun cas quitter son milieu
naturel et reste présent 1 heure
par point en Sphéere de la nature.

Les yeux d’Ellorian ﬁ.
Dorsac

Complexité : 20

Discipline : Magie invocatoire
Codt : 4

Temps d’incantation : 1 tour
Difficulté : 16

Clés : Deux pendentifs portant la
rune de la nature (un sur le mage,
un sur le familier), posture (bras a

I’équerre, index et majeurs
masquant les yeux), cri du
familier  imité par le mage
(Social+Conn.  des  animaux
Diff.15).

Effets : En langant ce sort avec
son familier situé a moins de
vingt metre, le mage peut voir
par les yeux de I'animal durant 3+
2/INR tours. C'est une vision
partagée et le familier ne perd pas
la vue. L’animal peut se déplacer

et agir a son gré durant les effets
du sort et il est impossible de le
contrbler par le biais du sort. Ce
sort est généralement utilisé par
les mages possedant un familier
dressé qu’ils peuvent commander
de facon relative.

Ellorian Dorsac est le mage qui a
inventé ce sort. Aveugle, il a pu
continuer a combattre une
créature de Kalimsshar en
utilisant la vue de ses familiers.

Coursier sylvestre ﬁ
Complexité : 20

Discipline : Magie Invocatoire
Codt : 12

Temps d’incantation : 15 tours
Difficulté : 15

Clés : Encens de Heyra, posture
(méditation allongé au sol, en
posture foetale), cercle runique
formé de mousse et de fleurs.
Effets : A la fin de la méditation,
le mage sort de sa transe alors
que les runes du cercle émettent
des rayons de lumiére verdatres
qui jaillissent vers le ciel. Le
magicien attire alors I’attention
d’un fils de Heyra (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 & 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 bonne
raison de demander son aide et un
présent pour service rendu n'est
jamais superflu.

Les dragons de Heyra peuvent
priver I’invocateur de I’'usage de
la Sphéere de la nature pour un
jour par tranche d’&ge ¢s’ils
estiment que sa requéte est futile
mais aussi corriger le mage pour
lui remettre les idées en place.
Les dragons de la nature sont par
essence enclins a rester un
moment avec les humains qu'ils
rencontrent afin de wveiller sur
eux, interférant parfois avec leurs
affaires s'ils I'estiment
nécessaire. lls auront tendance a
vouloir guider les hommes et les
instruire  avec  sagesse, et
alterneront les attitudes bien-
veillantes et directives.




(Sorts de niveau ﬂ}
Automne précoce uuj:
Complexité : 35

Discipline : Magie instinctive
Codt : 5

Temps d’incantation : 2 actions
Difficulté : 17

Clés: Une feuille  morte
(consommee), rune du Cycle du
silence, chant harmonique grave
Effets : Ce sort ne fonctionne que
dans un lieu boisé. Les feuilles
tombent des arbres et vont
tourbillonner autour de 1+1/NR
cibles désignées par le mage,
situées a moins de trente metres
de lui. Chaque fois qu'elles
souhaitent agir, les victimes
doivent dépenser une action
supplémentaire et voient la
Difficulté de toutes leurs actions
physiques augmenter de 3. Ce
sortilege reste actif pendant un
nombre de tours égal a la
Tendance Dragon du mage.

Bénédiction de Heyra iuj
Complexité : 35

Discipline : Magie instinctive
Colt: 2

Temps d’incantation : 1 action*
Difficulté : 17

Clés: Main  tendue  vers
I’agression, mot mystique d’appel
a la bienveillance de la Nature
(Social+Connaissance  de la
Magie  Diff. 15), posture
d’interposition

Effets : Ce sort peut étre utilise
comme action de défense au
méme titre qu’une parade ou une
esquive et ce en utilisant un dé
d’action comme prévu au chapitre
Combat. Il ne peut étre utilisé que
si le lanceur se trouve a moins de
(Spheére de la nature) metres d'un
arbre ou d'un animal susceptible
de subir des dommages a sa
place.

Au moment ou le mage va subir
une blessure, il peut lancer le sort
et effectuer un jet de Empathie +
Magie Instinctive contre une
Difficulté de 15 pour entrer en
symbiose immédiate avec l'arbre
ou l'animal de son choix. Ce
dernier subit les dommages a sa
place, mais le mage gagne
immédiatement un nombre de
cercles de Tendance Fatalité égal
a 2 + le malus lié a la Blessure
qu'il aurait da subir. Si la créature

ou le végétal meurt de cette
blessure, le  mage gagne
immédiatement 1 point de
Tendance Fatalité et perd I'usage
de ce sortilege pour un Augure.
Sa Sphere Nature est également
réduite de 1 de fagon permanente.
végétale*

w
Complexité : 40
Discipline : Magie instinctive
Colt : 8
Temps d’incantation : 3 actions
Difficulté : 20
Clés: Rune de nature (a tracer
sur la matiére), mélange de tourbe
et de sciure de bois (a étaler sur
I’objet ou la matiére, consommé),
psaume sourd
Effets: Ce sort trés puissant
transforme instantanément toute
matiere solide en bois sur un
volume de 1+1/NR m3 au
toucher. Le métal, la pierre ou
méme la glace peuvent étre
affectés par cet effet. Si la cible
est un objet manufacturé et
ensorcelé (par magie, artisanat
élémentaire ou fabrication
Légendaire), le mage doit réussir
un jet d’incantation au moins égal
au jet de Compétence ou
d’incantation qui a rendu I’objet
enchanté. La transformation
perdure une heure. A I’expiration
du sort, la matiére garde son état
et peut donc avoir été détruite.

Transformation

Lien primordial ‘H‘j
Complexité : 30

Discipline : Magie instinctive
Colt:5

Temps d’incantation : 3 actions
Difficulté : 18

Clés : Rune de la nature (a tracer
sur la partie du corps étant
altérée), goutte de sang de la
créature imitée (a mélanger avec
une goutte de sang de la cible),
cri de la créature imitée
(Présence  +Connaissance des
animaux Diff.15)

Effets: Ce sortilege permet au
mage de partager briévement
n’importe quelle caractéristique
physique d’une créature vivante
de son choix lui étant connue —
dragons et humains exclus. En
lancant ce sortilége, le mage doit
déterminer la créature et la
caractéristique  qu’il  souhaite
partager — la résistance du chéne,
la rapidité du loup, la vision
nocturne d’un prédateur, etc.

Il est impossible de voler de cette
facon, car le corps du mage ne se
modifie pas au point de lui faire
pousser des ailes. Le sortilege
dure Sphére de la nature tours et
permet de gagner une faculté ou
un bonus de Caractéristique de 1+
1/NR points. Durant cette
période, les Attributs et valeurs de
jeu découlant de cette
Caractéristique  sont  tempo-
rairement réévaluées selon le
tableau de calcul des Attributs ou
des seuils de blessure indiqué
dans le livre de base p.76-77.
Dans le cas de cases de blessures
acquises temporairement, ce sont
d’abord les cases de blessures du
personnage qui seront cochées (et
qui subsisteront donc).
D’éventuelles cases de blessures
temporaires cochées disparaissent
sans effet secondaire.

Rose rouge ‘u‘j
Complexité : 30

Discipline : Magie invocatoire
Codt : 6

Temps d’incantation : 1 tour
Difficulté : 22

Clés : Pétale de rose ou pousse de
rosier, rune de fertilité

Effets : Le magicien fait pousser
devant lui un rosier dont les
épines mouvantes suintent d'un
poison foudroyant. La plante va
grandir et former un cercle
(Sphére de la nature x2) m?2
autour de l'invocateur en 1 tour.
Toute créature tentant de franchir

la barriere  épineuse  subit
immédiatement 3D10+1D10/NR
points de dommages (avec

armure ou protection surnaturelle,
mais sans bouclier). Si la cible
est blessée (au moins une
Egratignure), elle doit réussir un
jet  de  Physique+Résistance
contre une Difficulté de 20 ou

subir immédiatement une
blessure Fatale. La barriéere
flagelle toute créature

éventuellement prise dans ses
tiges a chaque tour, infligeant ses
dommages a la fin du tour. La
barriere dure une heure au
maximum, mais peut étre
contournée par le haut (soit par
des créature volantes ou trés
grandes), car elle ne s’eléve qu’a
hauteur d’épaule.

La lame du chasseur
Complexité : 40
Discipline : Sorcellerie
Codt: 5

Temps d’incantation : 1 heure
Difficulté : 20

Clés: Rune de Heyra (a porter
sur I’arme), du sang de la créature
visée (consomme), hurlement aux
lunes

Effets : En procédant a un rituel
nocturne, le mage enduit une
arme d'un mélange & base de sang
pour conférer a la lame un bonus
au toucher et aux dommages
contre une créature naturelle
animale (excluant donc les
peuples anciens, les dragons ou
les hommes). Le bonus est égal a
3 + 1/NR. Il doit impérativement
s'agir d'un type de créature précis
qui, une fois déterminé, ne peut
plus étre changé. Une méme arme
ne peut recevoir deux fois
I'enchantement de ce sortilége.

Le sortilege s'applique quelle que
soit la taille de I'arme, de la dague
a l'épée a deux mains, car il
diffuse son pouvoir sur toute la
lame. Il permet également
d'enchanter cing fleches ou
carreaux et perdure jusqu’au
prochain coucher du soleil.

W

Boue primordiale

Complexité : 40

Discipline : Sorcellerie

Codt: 7

Temps d’incantation : 30 mn
Difficulté : 22

Clés: Rune de Moryagorn
(tracée dans la boue), boue,
poudre d’argent (consommée)
Effets : En mélangeant la boue a
divers ingrédients élémentaires, le
mage créé un onguent qui, une
fois appliqué sur le corps, confére
une totale immunité contre un
élément particulier durant
(Sphére de la Nature) heures -
flammes et chaleur, froid,
électricité, etc. La quantité créée
est suffisante pour 1+1/NR
personnes de taille adulte. La
boue confére sa protection méme
si le personnage qui se l'applique
porte une armure, mais seule sa
peau hénéficie du pouvoir
protecteur - ainsi, ses vétements
et objets fragiles subissent les
dommages normaux. La boue
reste efficace une journée entiere,
aprés quoi, il est nécessaire de
procéder a un nouveau rituel. Elle
se conserve donc trés mal (elle




doit de plus étre gardée au sec et
a I’abri de la lumiére sous peine

de durcir), c’est pourquoi les
mages n'en font jamais de
réserve...

Gorts de niveau @
Refuge végétal @
Complexité : 60

Discipline : Magie invocatoire
Codt : 7

Temps d’incantation : 9 tours
Difficulté : 18

Clés : Rune de la taniére supréme
(Manuel+Conn. de la magie
Diff.15), morceau de bois
précieux (a déposer dans le gite),
berceuse de Heyra

Effets : Ce sortilege permet au
mage de faire d’un abri sommaire
(faille rocheuse, creux sous un
arbre...) un abri solide et chaud,
capable d'abriter 3+2/NR
personnes de taille humaine
(’endroit se dilate et s’étend au
moment du lancement). Le refuge
protége du vent et du froid et,
grdce a sa nature magique,
dissuade les animaux et les
prédateurs de s'en approcher. La
guerison est accélérée a l'intérieur
du refuge car toute nuit de repos
complete compte en fait pour une
journée de repos total (soit deux
jours de moins a la période de
guerison d’éventuelles blessures
en cours de régénération).

De plus, au matin, tous les mages
non Fatalistes regagnent I'inté-
gralité de leurs points de Magie,
quelles qu'en soient les Sphéres -
sauf la Sphere de I'Ombre.

Les étres vivants possédant plus
de 2 en Tendance Fatalité ne
peuvent pénétrer dans le refuge.
Ceux qui possédent plus de 3 ne
peuvent s'en approcher a plus de
cing metres. Le refuge subsiste un
jour complet.

Marteau de chéne @
Complexité : 60

Discipline : Magie invocatoire
Codt : 6

Temps d’incantation :1 tour
Difficulté : 16

Clés : Brindille de bois précieux
(consommeée), kata de la colere de
la Nature (Don artistique: Danse
Diff.15), rune du Flux d’Ether

(Manuel+Conn. de la magie
Diff.15)

Effets : En langant ce sortilége, le
mage invoque un peu de la
puissance de la Nature qui,
I'espace d'un combat, prend la
forme d'un colossal gourdin de
bois & deux mains. Les
dommages de base sont de
(FORx3)+Sphére de la nature. Le
marteau de chéne divise par deux
l'armure de tout adversaire
possédant plus de 3 en Tendance
Fatalité et s’utilise avec Armes
contondantes en bénéficiant d’un
bonus de +1/NR. Sa taille varie
selon la force et la puissance du
mage et permet de plus de
Renverser en mélée.

Ce marteau perdure (Sphére de la
nature x2) tours et peut étre
manipulé par toute personne
possédant la Sphere de la nature.

Appel des Fenn’danns* @
Complexité : 45

Discipline : Magie invocatoire
Codt : 10

Temps d’incantation : 6 tours
Difficulté : 25

Clés : Cercle runique de la nature
(Manuel+Conn. de la magie
Diff.15), encens de Heyra
(consommé), chant féerique (Don
artistique : Chant Diff.15)

Effets : Ce sort est a la fois une
invocation et un rituel de
présentation vis & vis des
Fenn'dans, le peuple féerique de
Heyra. Ce sort lance un appel
paisible aux Fenn’dans dans les
10 km a la ronde. Ces derniers
sont alors avertis de la présence
du mage et de sa demande. Selon
les créatures présentes, les
réactions peuvent varier
considérablement. Les Fenn’dans
ne se montrent pas toujours, mais
il y en aura toujours certains pour
montrer au mage leur présence et
tenter d’agir en sa faveur. Il peut
s'agir de simples lumiéres bleutes,
comme d'un arbre qui s'anime et
écrase tout sur son passage. Au
pire et si aucune aide n’est
accordée, le refus sera justifié au
mage par respect pour lui. Bien
évidemment, ce sort n’oblige en
rien le peuple ancien de Heyra a
obéir au mage et encore moins a
ses  compagnons  qui  ne
bénéficieront pas de la méme
tolérance. Bien souvent, ce sort
est lancé en solitaire par les
mages maitrisant sa puissance.
Pour en savoir plus sur les
Fenn'danns et les Fenn'dreds,

reportez-vous aux secrets des
Grands Dragons (cf. I'écran de
Prophecy).

Justice de la terre @
Complexité : 50

Discipline : Magie invocatoire
Codt : 6

Temps d’incantation : 1 tour
Difficulté : 17

Clés : Rune de la Terre, un peu de
sang

Effets: En faisant couler son
propre sang, le mage fait appel a
la justice de Heyra pour que la
fureur du Grand Dragon s'abatte
sur son ennemi. Les
manifestations de Heyra sont
toujours  différentes et, en
fonction du sol et de I'envi-
ronnement, peuvent prendre la
forme d'une énorme racine venant
enserrer sa cible, d'une salve
d'énergie verdatre jaillissant du
sol, dune nuée de créatures
déchiquetant le victime, etc. La
cible, située a moins de 25 +10/
NR m, subit une attaque dont elle
ne peut se défendre physiquement
(pas de parade, esquive ou
armure) et dont les dommages
sont de 20 + 1D10 par point de sa
propre Tendance Fatalité. Si le
mage s'en sert & mauvais escient,
contre une créature bienveillante
ou un Elu de Heyra par exemple,
c'est lui qui subit les dommages.

Le baume de caméléon @
Complexité : 60

Discipline : Sorcellerie

Colt : 5

Temps d’incantation : 1 heure
Difficulté : 22

Cleés : Terre argileuse, sable fin,
rune de la nature (cercle)

Effets : Le mage doit étre nu et se
passer le baume sur tout le corps
et les cheveux (ce qui lui prend
10 mn). Il lui suffit alors de se
plaquer contre une surface pour
en prendre la couleur pendant une
heure par point en Sphére de la
nature. Plus la surface est plane,
moins le camouflage est efficace.
Sur un mur, il n'a aucun effet.
Toute personne qui croisera le
camouflé subira un malus de 3 +
1/NR pour le détecter. Le baume
peut se conserver une semaine
avant de perdre ses capacités
surnaturelles.

Baies de vitalité @
Complexité : 70

Discipline : Sorcellerie

Codt: 8

Temps d’incantation : 30 mn
Difficulté : 22

Clés: Rune de Heyra, fruit a
enchanter (consommé), soupir de
puissance

Effets : Le mage ensorcelle 1+1/
NR fruits ou baies qui, une fois
ingérées, permettent d'effectuer
un jet de Physique + Résistance
contre une Difficulté de 10. Si le
jet est réussi, le bénéficiaire peut
effacer une Egratignure. Si des
NR sont obtenus a ce jet, il est
alors possible de soigner une
blessure plus grave (une Légeére
pour 1 NR, une Grave pour 2NR,
etc...bien qu’il soit impossible de
soigner une blessure mortelle par
ce moyen). Chaque fruit ne
soigne qu’une blessure. Pour
chaque nouveau fruit ingéré par
un méme individu dans I’espace
d’une journée, la Difficulté du jet
est augmentée de 5. Les fruits se
conservent un jour par point en
Sphere de la nature.

Le chant sylvestre @
Complexité : 85

Discipline : Sorcellerie

Codt : 15

Temps d’incantation : 6 heures
Difficulté : 25

Clés: Un diapason orné de la
rune de Heyra, danse
d’harmonisation (Don artistique :
Danse Diff.15), ambiance calme
Effets: Le diapason doit étre
frappé contre un arbre. Ce dernier
se met alors & chanter. Le son qui
en sort est une sorte de
grondement harmonique et tres
grave qui monte dans les aigus
quand on arrive aux plus hautes
branches. L'arbre appelle ses
fréres et leur demande un unique
renseignement que le mage aura
précise - localisation d’une
créature, témoignage sur un
événement passé, rapporter des
paroles prononcées au loin....

La réponse est compréhensible
par toute personne proche de
I'arbre qui chante. Le diapason est
inutilisable durant un combat, une
tempéte ou un incendie de forét
(par exemple). Les arbres mis en
vibration doivent appartenir a un
méme ensemble végétal (forét,
bois, bosquet) et il est donc
impossible d’utiliser le diapason



sur un arbre isolé au milieu d’une
lande. Au maximum, les arbres
sont mis en vibration jusqu’a 10+
5/NR km autour de [I’arbre
central, mais il est impossible
d’utiliser le diapason plus d’une
fois par jour, la Nature
n’acceptant pas d’étre dérangée a
outrance. Le diapason reste
toutefois enchanté jusqu’au début

du prochain Augure.

Ecaille de la terre
Complexité : 50
Discipline : Sorcellerie
Codt : 7

Temps d’incantation : 3 heures
Difficulté : 20

Clés: Un bouclier,
protection, résine

danse de

Effets: Le mage ensorcelle le
bouclier pour une semaine. Ce
dernier devient habité par une
partie de la Nature et protege
alors son porteur contre le feu, le
froid et la foudre avec plus
d’efficacité. Lorsqu’il utilise son
bouclier pour parer une attaque
utilisant une de ces énergies, il
obtient un bonus de +4. De plus,
il peut bénéficier de ce bonus
lorsqu’il combat une créature
animale, draconique ou élémen-
taire. Le bouclier permet méme
de parer des sorts n’autorisant pas
de parade, mais sans bonus, et ce
tant qu’ils utilisent une de ces
énergies.

De plus, le bouclier ne réduit pas
son indice de protection du fait

des coups ou des sorts, ce qui lui
confere une durabilité excep-
tionnelle. Tant qu’il porte ce
bouclier, le personnage ne peut
porter atteinte a la Nature de
fagon consciente sous peine de
briser le sort. Tout porteur
possédant moins de 3 en
Tendance Dragon brise immé-
diatement le sort en empoignant
le bouclier, faute de croyance
solide.
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