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LE GRAND DRAGON

Tout au long de ce
supplément, vous
trouverez en mdarge
des informations
complémentaires,
légendes, dialogues,
précisions tech-
niques et régles
optionnelles qui,
pour cerlaines, vien-
nent compléter celles
fournies dans le livre
de base,

La faction des arti-
sans élémentaires,
évoquée dans le livre
de base, est déiaillée
page 34 , avec la
description des nou-
velles carriéres
accessibles aux arti-
sans - du forgeron
au mineur géologue,
en passant par le
mécaniste...

Enfin, dans les
aitnexes proposées
en pages 63 et 64,
vous trouverez les
régles et les options
techniques concer-
nant Uusure et la
réparation du maté-
riel - armes, armures
et ohjets courants.
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) reflétait sur les écailles du Grand Dragon du Métal” L objet semblait fasciner
Kenyr, dont Uil expert ne décelait pas la moindre imperfection dans le joyau.
Il reposa la pierre précieuse sur son socle au miliew d’une vaste galerie d’oeuvres. .
d’art uniques, qu'il avait accumulées auw cours des siécles. :

Kezyr ne supportait que la perfection. Tout objet présentant un défaut se désagrégeait d son

contact, Quoi qu’il arrive, la moindre anomalie troublait le Dragon qui ne pouvail tolérer
d’inclure d sa collection une quelconque impureté. . '
Pourtant, en ce jour, Kezyr était troublé. Arpentant les longues galeries de son sanctuaire
de Dungard, il ne cessait de penser & la discussion qu'il avait ene avec un marchand qui
revenait de Nadjar, la sombre cité de son maudit fiére Kalimsshar. Ce marchand, un. - -

certain Fédorick, affirmait y avoir vu une genune dont les défauts contribuaient & lui donner -

une splendeur sans pareille. On pouvait parler en fait de perfection dans Uimpureté..
Comment telle chose était-elle concevable ? Mais Kezyr savait que dans le royaume du

Dragon de I'Ombre les plus grands prodiges étaient possibles. Cela aussi d’aillewrs Tui posait.
probléme. Dans la cité de son pire ennemi, les créations de cerlains artisans surpassaient les

ceuvres de ses fidéles. Et Kezyr devait bien avouer que bon nombre des ohjets de se collection
provenaient de Nadjar. -

Cette gemme le haniuit. Il fullait a tout prix qu'il la voie de ses propres yeux. Pour 'céld,' il o

lui fullait s'introduire sur les terres de Kali. 11 était naturellement hors de question de le

faire sous sa forme draconique. Il décida donc de voler jusqu’aux frontiéres du Royaume de '

POmbre. Puis, il prit sa forme humaine, dissimula son apparence reconnaissable entre
toutes sous une longue cape noire et se joignit a une caravane marchande pour gagner
Nadjar.
Deés son arrivée, sa patience fut mise & rude épreuve. Tout dans cette cité le révoltait.
L’ombre de son frére était omniprésente et il devait se contriler en permanence pour ne pas
reprendre sa forme draconique afin de laisser libre cours a sa colére. Il évitait soigneusement
tout contact avec les habitants de la cité, sauf avec les marchands de pierres précieuses,
A force d’interroger les spécialistes en la matiére, il finit par étre invité a rencontrer les
artisans de Uombre, des renégats de sa propre caste qui ceuvraient dans les sinistres palais
souterrains de Nadjar. ‘
Bien que révolté par la présence de ces artistes qui avaient sacrifié lewr dme pour potwoir
explorer tous les domaines de la création, il ful aussi fasciné par ce qu’il découvrit sous la
cité de son frére. Dans de vastes salles de marbre et de jade, des serviteurs de Kalimsshar
élaboraicnt des ceuvres impossibles en mélant les plus nobles matiéres & des éléments
intangibles comme Vombre ou la lumicre. Il vit une siatue d’écume mélée a Ueau, un collier
de larmes sur une parure de cristal, un tréne de sang incrusté d’étoiles et bien d'autres
merveilles. Mais chacune de ces splendeurs portaii en elle la marque de la Fatalité et de
Kalimsshar. Elles exercaient une fascination morbide sur ceux qui les contemplaient. La
plupart auraient fait sombrer dans la folie cenx qui auraient osé les regarder, Tel était le
prix @ payer pour la perfection de Kalimsshar. ’
Kezyr, luiméme, sentit son esprit vaciller quand il vit dans une vaste salle, une sculpture
représentant son frére maudit. L'oeuvre avait la taille d’un Grand Dragon et représentait la
forme naturelle de Kalimsshar. Flle semblait vivante, animée d’une existence propre. Les
artistes avaient utilisé les plus nobles matériaux, mais aussi les ténébres, Uéclat des étoiles,
la lueur du jour. Mais ces fous avaient également travaillé d’autres matiéres bien plus
sordides. Des larmes et du sang paraient la statue de bijoux morbides. Le plus insoutencable
éiait certainement les visages tourmentés qui constellaient le corps du dragon artificiel. On
avait utilisé des étres vivants pour cette ccucre, des étres dont le tourment serait éternel.

uatre griffes tenaient délicatement une minuscule gemme dont Uéclat aveuglant se .

- patte pour observer de plus prés cette merveille. Elle avait neuf facettes. La premiére était

TLe Dragon du Métal se détowrna et quitta la salle. T1 était lié par les Edits draconiques qui lui
interdisaient d'intervenir, Il chassa cette terrible vision de son esprit el demanda a voir la
gemme. Les artisans de Uombre savaient qu’ils n’avaient pas affaire & un étre normal, Aucun
humain n’aurait pu contempler ces ceuvres sans perdre Uesprit. Prudents, ils obtempérérent.
Kezyr fut conduit dans la salle la plus reculée du palais souterrain, puis on le laissa seul
devant deux gigantesques portes d’acier. Une simple poussée sur les deux battants lui permit
de pénétrer dans une vaste piéce circulaire au centre de laquelle la statue d'un démon ailé
brandissait une gemme éclatante. :

Le Dragon avanca prudenunent. Il soupgonnait une machination de son frére. Aprés tout ce J
qu’il avait vu, il n’était pas dupe. Ce Fédorick ne pouvait étre qu'un agent de la Fatalité. ' f.:
Kezyr faisait trop confiance aux hommes et omettait trop sowvent de lire dans leur dame. Mais :
en fait, méme s'il avait su, il se serait rendu a Nadjar. Son principal défaut était la curiosité. /

Le joyau était effectivement une curiosité et dire que son imperfection tencit de la perfection le |
définissait assez bien. Kezyr reprit sa forme draconique. I [ approcha ses griffes du petit objel
qui devail tout de méme avoir la taille d’une téte humaine. Il allait le soumetire au test
ultime. I le toucha... el la gemme ne tomba pas en poussiére. Mais, @ son contuct, le Grand
Dragon sentit quelgue chose s’insinuer en lui. La corruption assaillait tout son étre. Ses griffes
se ternirent, puis ce fut sa patte, Les ténébres envahissaient son organisme pour atteindre son
coer ot le damner. Mais rien en ce monde ne pouvait corrompre Kezyr, le plus noble des fils de
Moryagorn. Il repoussa Uombre et saisit la gemme avec Vintention de la briser.

Powrtant, il ne put se résoudre ¢ refermer ses griffes sur la pierre précieuse. Quelque chose Uen
empéchait. L'attaque de corruption ne provenait pas d’elle, mais de la statue. I ouvrit sa

P

aussi noire que la nuit, mais on'y discernait un éclat de lumiére. La seconde était éclatante
comme le métal le plus pur et pourtant on y voyail un trait d’obscurité. La troisiéme élait
verte comme Uherbe des hautes plaines, mais tachée de gris. La quatriéme, bleue comme
Vocéan, laissait apparaiire quelques reflets rouges. La cinquicme avait la couleur des nuages
sur le bleu du ciel, mais elle était nimbée d’orange. .

La sixiéme facette avait la couleur de la chair, mais on y notait des sortes de veines bleues. La
septieme était aussi terne que la pierre, mais avec des éclats d’or et d’argent. La huitiéme
était plis rouge que la plus pure des opales de feu, mais on y observait des éclats de nacre. |
Quant a la neuvieme, nul mot n’aurait pu définir sa couleur. Elle avait les reflets du réve ‘
teinté de cauchemar. De ces neuf facettes imparfaites émanait la perfection.

Kezyr reposa la pierre précieuse et fit demi-tour pour quitter la piéce. Avant d’en franchir les
portes, il s'immobilisa.

- Qui a taillé cette gemme ? demanda-t-il.

Alors Uobscurité commenca @ prendre forme. Lentement, elle se rassembla et Kalimsshar
apparut prés de la statue du démon. . .

- Un seul étre pouvait étre capable d’'une telle création, mon cher frére. Pourquot me poser

cette question puisque tu en connais déja la réponse ? ' ]

- Alors, ce marchand n’était peut-étre pas un de tes agents, aprés tout ?

. Peut-8tre pas, en effet, répondit le Seigneur de I’Ombre. Ce joyau est un message de notre
Pére. .

Sans se retourner, Kezyr quitta la salle. Il retrouva forme humaine pour rejoindre les

fronti¢res du Royaume de 'Ombre. Puis, il prit son envol vers son sanctuaire. I ne pouvait

étre certain que Kalimsshar ne se soit pas encore joué de lui mais, au plus profond de son étre,
il était persuadé que, pour une fois, il n’était pas Uinstigateur d’une quelconque machination.
Non, Moryagorn avait instillé dans son d&me un peu de sa sagesse.

11 lui fullait désormais réfléchir a cetie lecon. o
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ezyr est le troisieme fils de Morya-

!3 gorn, aprés Brorme et Kroryn. Il

incarne le métal, la matiére fine et
subtile qui peut donner lieu aux plus
exquises ciselures comme aux armes les
plus acérées ou les plus massives. Né de la
transformation de la matiére, il est le sym-
hole de 1a créativité et de Pamélioration. 11
est la perfection et la durabilité, Il est le
plus farouche adversaire de Kalimsshar,
pour qui la perfection n’existe pas et qui
congidére la destruction comme une iné-
luctable étape de I'évohirtion,

idlc créareur

Lorsqu'il comprit par quel moyen il &tait venu
au monde, Kezyr fut plongé dans un abime
de réflexion. Ainsi done, les créations de ses
ainés pouvaient gtre transformées et donner
najssance & quelque chose de nouvean
Durant des siécles, son meilleur compagnon
fut Kroryn, dont le feu élait un formidable
outil transformation, Mais, alors que son frére
calcinail et détruisait, lui se passionnait pour
la création, Il vit le monde tel que Brorne
1'avait figé sur les écailles de leur Pére et
apporta sa propre touche en insérant dans les
massives montagnes les délicates veines du
meétal. Ce faisant, 11 donna anx tristes élen-
dues monochromes de Brorne les nuances
nées du métal. Sur ce (quid 1°était quiune toile
wmniforme, il apporta. le reflet et la brillance.

Lorsque Moryagorn donna naissance a
Heyra, Kezyr fut le témoin de la création
absolue, la révélation d'une entité autonome

“ Peut-on souhaiter
Re jamais aveir aimé
son propre fils 2 7

- Kezyr

et consciente. 11 ful impressionné par cet
événement, délaissant Heyra dont la pas-
sion pour la végétation anarchique le lais-
sait peu enthousiaste. Mais I'obtention de
ce don - ta faculté de créer - devint son soun-
hait le plus secret. La magie de Nenya fut
une aubaine pour Kezyr. Il tenait enlin le
pouvolr de création - et s’il en usa peu en
comparaison de ses fréres et scears, am-
bition devint en lui une force mesurée et il
concut bientdt le projet le plus fou : eréer un
Dragon, comme Moryagorn les avait créés...
Et Khy naquit, Dragon solitaire dénué de
Lout élément,

I1 était 1e fils parfait, plus curieux encore
que lui. Attentil et avide de savoir, il rai-
sonmnait sur tout. Kezyr découvrit le plaisir
d’expliquer, d’ensejgner et de collaborer.
Mais pendant qu’il cherchait ¥ comment
faire *, Khy se demandait “ povrguoi faire 7.
Lorsque Khy le laissa pour entrer dans la
lisieére des ombres, il connut la peur de
perdre sa création. C'était la premiere fois
que son fils se séparait de lud et il sut & ce
moment que le futur Dragon des Cités déci-
derait seul de son propre destin.

R 0 péce

Kezyr le vit alors revenir, inactif et silen-
cienx. Cette orosité fut une douleur incom-
parable et un doute terrible : sa création
était amorphe et rien, ni personne ne sem-
blait capable de la tirer de son mutisme.
Lorsque Nenya enfanta Szyl, il vécut ce
moment comme sa derniére chance, Peut-
etre un fils de Dragon réussirait-il & trouver
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les mots qu'il fallait. Hélas, Khy ne répon-
dit que par la tristesse, se plaignant de
n’étre que le fils d’un Dragon, vide de tout
élément, sans passion, ni nature.

Honteux et anéanti, Kezyr sombra dans le
mutisme, laissant s’épuiser la flamme de la
créativité. Son chagrin toucha les autres
Dragons ef Brorne vint le trouver, © Je
connais le doute qui te ronge, lui dit-il. Je
connais ta solitude. Pour moi aussi, il futun
temps oit les jours étaient gris, la passion
éteinte et Pespoir vacillant. Notre Pére ful
mon guide, Je ne puis laisser ton fils souf-
frir plus longtemps et te laisser souffrir 4
cause de lui ”. Kezyr découvrit alors ses
fréres et soeurs assemblés auntour de lui et,
tous ensemble, ils appelérent Moryagorn.
Lorsque son fils exposa son sotthait, Kezyr
fut fier de cetie détermination. Mais lorsque
leur Pére accéda & sa requéte, il vit alors le
sourire tant attendu lluminer le visage de
son fils et sut alors que ce dernier avait
retrouvé la joie de vivre.

Tl retrouva lni-méme 1a joie de sillonner les
cieux avec Kroryn et s’en fut en laissant son
fils, apparemment réjoudt.

Lorsque Ralimsshar s'éleva, Kezyr en fut sur-

pris et legerement inquiet. Lati, dont le fls
navail pas d’¢lément tutélaire, voyait naitre
1n noavean Dragon, Mais ce furent les pre-

miers mots du Dragon cbscur qui réveillé-

rent ses craintes les plus anciennes. Kalim-,
sshat, avec ses propositions en vue de créer
1a vie, lui rappelait trop sa propre ambition
et ses doulourenx résultais. Lorsque son fils

lut-méme se rangea & l'avis de Kalimsshar,

Kezyr tut ses doutes. I crut en la sagesse de

son fils et contut une succession d’heureuses

surprises. Non seulement il vit Khy se joindre

fouguensement A ses pairs, mais il sentit1a
T'occasion de racheter ce qui restait, 4 ses

yeux, sa plus grande faute. De toutes ses

forces, il souhaitait que le fait de travailler
ensemble leur évitit les erreurs qu’il avait
commises en cetrvrant seul. Khy semblait trés
proche de Kalimsshar et cette fidélité pour

somn fils leva les doutes que Kezyr nourrissait
4 son encontre.

Puig, vinrent les temps o les Immortels
furenit créés. Kezyr s’acquitta avec ferveur de
sa tiche. 11 congut la forme physique des
Immortels et inventa de toutes piéces une
. nouvelle morphologie. 11 les vouhit habiles,
;.- souples et solides. Kezyr se souciait de savoir

+ ce que Khy et Kalimsshar allaient 4 leur tour

pouvoir ajouter et Pimmobilité des Immor-
tels firt pour lui comme un soulagement. Ce
secret que son fils el son plus jenne frére par-
tageaient, étaient leur touche réservée.
Lorsque Khy annonca gue 'IlTomme serait
son domaine, ce fut la fin du calvaire de
Kezyr. Enfin, son fils avait retrouvé son élé-
ment. Les Immortels furent ’objet de toutes
les convoitises et le Dragon du Métal se
réjouit de voir que les corps qu’il avait sculp-
tés étaient si prometteurs et polyvalents.
Lorsque plusieurs fils de Kroryn grognérent
face 4 lattitude de lear pére, Kezyr eut vent
de sinistres rumeurs hainenses envers les
Immortels, Pigué an vif et craignant pour ses
créations, il bannit les jeunes dragons du feu
en les chassant brutalement. Kroryn, pétrifié
entre son affection et la confiance en son
frére, assista, muet, 4 cet exil.

Fier de sa création et résolu an combat pour
la défendre, Kezyr offrit sans le savoir a
Ralimsshar la prise qu'il atitendait.

gt]_eﬂ' St rahison

Quand ce dernier vint le trouver, Kezyr lui
préta une oreille attentive. Si Kroryn se
permetiait de prendre une place dominante,
d’ott lui venait cette impudence et celte
vanité ? Pas un instamnt il ne doutla de Kalim-
sshar. Lwi qui avait &é le plus fidéle com-
pagnon de son fils, celui qui avail su raviver
sa fougue et avait eu l'idée géniale de créer
mne nouvelle race, ne pouvait gqu’avoir un
regard lucide et juste. Bt ainsi naquit le
doute... Kroryn avait toujours été le plus lort
et i 1e plus habile. Quelle raison avait-il
de lui en vouloir 7 De quel droit oserait-il
douter de lui ?

Nul ne sut qui avait commencé Ia guerre qui
s’ensuivit, mais tous jetérent leurs forces
dans la mélée. Au cours de cette longue
période, Kezyr sut conclure des tréves et
cesser les hostilités. Torsqu'il édifia la Tour
d’éternité, il retrouva sa véritable passion :
la création. Mais Kalimsshar détruisit sa
tour et Kezyr en concut de la haine. Pous-
quoi lui, qui était si habile, n’aurait-il pas
Ia capacité de créer quelque chose d’éter-
nel ? Ce firt 'une des premiéres rancoenrs
de Kezyr envers Kalimsshar et la guerre
quil reprit bientot hui en offrit bien d’antres.
Kezyr, avenglé par la haine, en vint & détes-
ter les Immortels qui Pavaient, trahi
el g’¢étaient ligués contre lui
avec ses fréres et sceurs.
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Alors, quand P'un d’enlre ewx osa leur ordon-
ner de cesser et refusa sa supérioritg, il
poria tm coup de toutes ses forces. Voir cet
Immorte! borgne lud révéler qu’il était son
fils le glaga d’horreur. Il perdit ce jour-1a
son fils et les plus sages des Tmmortels. Sa
peine fut si profonde que lorsqu’il comprit
la irajtrise de Kalimsshar, il communiqua
une haine siféroce i ses fréres el sceurs que
nul ne put refiuser de 'accompagner.

Ta bataille de Khyméra et son duel contre
Kalimsshayr furent pour Kezyr une ven-
geance manquée. Malgré sa victoire sur son
sinistre frére et son coenr arraché, ce der-
nier le narguait toujours. Kezyr serait resté
mourir face aux hordes de Kalimsshar si
Kroryn n’avait pas mis un terme au combal.

fib| des ecreurs

Kezyr fut probablement le Dragon gui revint
de Khyméra le plus brisé. La perte de son
fils, le souvenir de ses échecs et la certitude
d’avoir perdu les Immortels farent pour Tui
de sinistres réflexions. 11 se souvint alors a
cette époque de la gemme qu’il avait arra-
chée au front de sa sceur Nenya et gue
Kroryn et lui avaient brisée en se la dispu-
tant. Sa haine était a I'époque si forte qu’il
n’avait pas mesuré les terribles consé-
quences de son acte. La fondation de Kor el
1es Rdits draconiques le laissérent presque
indifférent, préférant laisser 4 des Dragons
plus siirs d’eux les décisions qu il convenait
de prendre. Quand Kalimsshar passa le
pacte des Maudits avec les Hommes, Kezyr
resta presque Indifférent, la criante victoire
de Kalimsshar sonnani pour lui comime une
ode & sa propre incapacité.
De temps en temps, il jetait un regard sur
les mortels, vagnement intrigué par leur
survie, Au fur et A mesture, il se prit 4 retrou-
ver chez eux un peu de la fougue qud avait
habité son fils. T vit surtout dans leur ingé-
niosité malhabile les fruits de cette soif de
création qui Pavait toujours taraudé. Pour
son {ils, qu’il souhaitait secrétement revoir,
et par affection pour cette race chétive mais
si volontaire, il parla 4 ses pairs et les
convainguit de le suivre et de tendre la main
aux hommes.

Fmu et hésitant, il se présenta devant les
portes d'Yris et Ia joie que son fils éprouvait
avec les hommes fitt pour hid un baume au
cceur. 11 sentit les larmes lul monter aux

|

L

yeux ¢t les torrents de métaux qui en jailli-
rent créérent la plus majestneuse des
portes. Khy ne semblait pas aussi ému que
son pére et s’apprétait & le renvoyer froide-
ment lorsqu’il découvrit les hommes en
admiration devant la porte - et hésita. Afin
de prowver la bienveillance de sa démarche
et se porter garaut de ses pairs, Kezyr pro-
posa aux hommes de leur apprendre Part
du métal, afin gu'eux aussi puissent créer
de leurs mains des choses aussi magni-
figres. Ce don lud valut 1a reconnaissance des
hommes et 1a tolérance de son fils. Kezyr se
mit aussitot a parcouric le monde et & dis-
penser son savoir dans chaque village et
communazté. Pour les hommes, Rezyr reste
depuis ce jour le premier Dragon aprés Khy
A §'élre intéressé A enx - et leur gratitude
est immense.
Durant Iessor de la civilisation humaine,
Kezyr ne ménagea pas sa peine afin de pro-
diguer son savoir. 1} en vint & &tre sollicité
de toutes parts et peinait 4 répondre &
toutes les humbles demandes gui parve-
naient & son repaire des Collines de Fer. I
ordonna alors A tous ceux qui désirvaient
recevolr son savoir de se déplacer jusqu’a
lui. Il pourrait ainsi instrwire plus de forge-
rons et leur permettrait d’échanger leurs
expériences plus facilement. Petit i petit, le
fait quil accueille les hommes en son
repaire avec bienveillance incita d’autres
humains 4 se présenter dans les repaires
des autres Dragons. Lorsque Ozyr proposa
d’organiser la société en castes, Kezyr
adhéra immédiatement a idée, heureux de
voir que ses pairs acceptaient d’étre les
tuteurs 'autres corps de métier,

1farale

Kezyr incitait toujours les hommes & créer
les plus beaux objets et lorsque les guerres
éclatérent, il ne s’en émut pas excessive-
ment. S'il aimait I"homme au point de
condescendre 4 I'instruire, il ne se sentait
pas proche de lui au point de devoir le
guider en tout. Son amour pour son fils lui
ayant valu les siécles les plus sombres de
son existence, il §'interdisait d’éprouver
potr les hommes plus que de affection.
Kezyr refusait d’autoriser ses fils & partici-
per aux combats, mais lorsque Khy lui
demanda le moyen de protéger les commu-
nautés humaines des attaques meurtrieres
de dragons moins éduqués, il inspira malgré

lui certains artisans dans I'art des méca-
nismes el conduisit - sans jamais en avoir
conscience - les premiers essais sur les
balistes. Torsqu'il comprit le danger gue ces
armes représentaient, il fil brusquement
~ marche arriére et chargea cerlains de ses
. fils d’assassiner les dépositaires de ses
‘secrets - mais 11 était trop tard, et plusients

- versions de ses plans réussirent & attelndre

“des lointaines contrées. Tous les Grands
.Dfagons s'élevérent contre ces machines qui
. Menagaient leur suprématie et Kezyr se joi-
@it & eux en masquant toute trace de son
implication dans cette affaire.

11 passa ainsi une bonne partie
~ des guerres 4 pourchasser les
déposilaires de ses secrets,
mais ses efforts se heurtaient 4
la multitude humaine. Kezyr
fut le second 4 demander & son
fils de Iui enseigner la forme de
T’homine.

Il argua de ses récentes inmova-
tions el de leur énorme utilité
pour les hommes et convainguit
ainsi Khy. Pour la premiére fois,
¢ | les rdles s’inversérent et cette
instruction régularisa les rela-
tions entre les deux Dragons.
ﬂ Bien que pére et fls, ils étalent
devenus 4 cette époque des
s ¢éganx, chacun devant quelque
9 chose & 'autre dans une colla-
boration égalitaire.

La révélation du Lien par Solyr
fut pour Kezyr la solution & une
partie de ses problemes. L'bu-
manité commencait en effet a
aller trop loin dans ses
recherches et le Dragon du
Métal voyait se profiler un fige
ot I'homme dépasserait les
limites et of il s’attirerait les
fondres de dragons moins
aimables. Les Dlus devinrent
pour Kezyr un outil, tant pour
suivre la progression autonome
des hommes que pour la guider
et, parfois, la freiner.

Ie Dragon du Métal a connu au
cours de son existence les plus
terribles trahisons et les plus
intenses joies. Dévoré par un
désir de perfection, il a su tirer
parti de ses expériences passées
et considére maintenant Iensemble du
monde avec modération. 8’1l s’avére aujour-
d’hui Pun des Dragons les plus proches des
hommes, il n'en reste pas moins méfiant
et retors.

Depuis qie son fils a abusé de sa crédulité
afin de lui révéler certains secrets techno-
logiques, il est intimement persuadé que
celui-ci trempe dans 'Humanisme, mais
fera tout pour Iui épargner la fureur d’Ozyr
ou de Brorne. Coupable et triste, Kezyr
retrouve avec 'humanité la joie de
I’éducation et la responsabi-
lit¢ de la protection.
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prés avoir donné le secret du métal

aux hommes, Kezyr fut le seul Dragon

A parcourir le monde afin de dispen-
ser son savoir. Il ne se passait pas un jour
sans gqu’un artisan ne lui demande respec-
tuneusement de "honorer de ses conseils et,
malgré ses fils, Kezyr ne pouvait satisfaire
tous les hommes. De plus, ses propres
enfants réclamaient de lui un enseignement
qu'il ne pouvait lewr donner gu’en son repaire
des Collines de Fer.

Kezyr choisi de se retiver dans des cavernes
s’ouvrant au flanc d’'une falaise impression-
nante, que les 18gendes nonumaient 1a Marche
des Géants - en référence & de hautes créa-
tures bipédes qui avaient autrefois hanté les
leux de leur pas lourd. Kezyr prit alors la
décision de cesser de gaspiller son énergie
en de mulliples voyages et répondit aux
requétes des artisans de Kor par une invita-
tion. Tous ceux qui sothaitaient recevoir son
enseignement seraient les bienvenus. Devant
tant d’hospitalité, nombreux furent les arti-
sans 4 oser venir sur ses terres, intimement,
persuadés de la bienveillance du Dragon.

Dans la communauté qui s’installa rapide-
ment, Kezyr vit que pour "homme et le
dragon &’ ouvrait une nouvelle ére. La ville prit
le nom du premier enfant & naftre dans son
enceinte, Dungard. La légende veut que Dun-
gard ait été un Orphelin, né de 'union sym-
bolique de Kezyr et dune artisane de renom.
Personne 11'a jamais osé interroger le Dragon
& ce sujet et cette Iégende court toujours, sot-
levant nombre de sourires bienveillants.

“ Mon frére semble
oublier d’oit nait le
métal doni il vante
la pureté... ”

- Brorne

peltordge] du méral

Dungard est construite 4 la pointe du sud
des Feailles de Moryagorn. Entre les plaines
de Solyr et les profondes vallées des
Ticailles, les Collines de Ter sont une région
stupéfiante dévoilant de nombreuses veines
sédimentaires. Dungard 8’est développée au
pied de la Marche des Géants.

Ses quartiers s'étendent, tentaculaires, sur
les collines alors que le coeur historique de
la cité compose un ilot architectural au pied
de la falaise.

Dungard présente un aspect déroutant pour
1e voyageur. Seul le centre - le Noyau - abrite
des batiments anciens, alors que les fau-
bourgs, qui représentent les neuf dixiemes
de la surface, sont des assemblages d’habi-
tations légéres. Peu d’habitants logent dans
le Noyau, oi ne se trouvent que les siedes
des ditférentes guildes, les temples, les aca-
démies el quelques palais. Le reste de la
cité se compose de maisons basses et
longues, sans étage, abritant les innom-
brables échoppes et les habitations des
Dungaris.

Dungard semble anarchique dans son orga-
nisation, les incessantes rotations des
constructions bouleversant le tracé des rues
et des places. Trés étendue, Dungard dis-
pose de vastes esplanades, souvent utilisées
comme aires de stockage, et de larges
arteres dont résulie une trés [aible densité
de population.

" res humains

Dungard comple plus de 200 000 habitants,
tous situés dans les faubourgs, et quelques
centaines résidant dans le Noyau. La propor-
tion de citoyens est d’environ 50%. La moitié
de la population vit de Partisanat, soit en tant
qu’artisan, soit comme ouvrier. Un tiers tive
ses revenus du commerce des marchandises
produites, tandis que le reste, 4 peine plus
d'une personne sur dix, consacre sa vie a des
activilés radicalement différentes de Uarti-
sanat - magie, guerre, politique. Les Dunga-
ris sont des gens appliqués, réfléchis et
consciencieux.

( Les dfagrons

Les dragons de Dungard sont nombreux et
souvent trés liés an peuple, Baviron la moitié
sont des dragons du méial et un quart
seraient des dragons des cités. Le dernier
quart s’équilibre enire dragons de pierre, dra-
gons de feu et chiméres. Il nexiste qu'une
dizaine de dragons des vents, tous impligqués
dans le compioir des vents. Les fils de Heyra
ou d’Ozyr se comptent sur les doigts d’une
main et Kezyr a interdit Dungard aux dra-
gons de Pombre...

[RsteN dungaries

{ 1es mines

Depuis toujours, Dungard est um site minier,
Méme si d’aucuns ont pit croire gue Kezyr
s’était retiré sur ce site pour son abondance
en métal, les mineurs des premiers siécles
découvrirent gue certaines mines épuisées
recelaient encore du minerai. Ils comprirent
alors que la simple présence de Kezyr géné-
rait de nouvelles veines.

Ce dernier n’a jamais nié ce fait et ne voit
aucun inconvénient & 'exploitation des gise-
ments nés de sa présence. Il est usnel & Dun-
gard de creuser sous la ville, les rejets dune
mine en comblant une autre.

.. Les maisons sont donc béties pour un siécle

an maximum et ne comptent pas d’étage, les
formes rectangulaires longues et les toits
- d’ardoises 4 deux plans étant caractéristiques
de Parchitecture éphémeére de la cilé.

--Tes maisons ne sont jamais trés décorées et

Yattachement sentimental A tne demeure de

~famille n’existe pas ici.

( Les halls

La position sociale des Dungaris repose prin-
cipalement sur la reconnaissance de leur
savoir-faire. Comme les livres et traités théo-
riques ne les ont jamaig emballés, il est
devenu courant d’exposer ses travaux. De
nombreux commercants lonent ainsi des halls
4 des confréries ou 4 des maitres afin d’ex-
poser ef vendre leur marchandise. Ces expo-
sitions sont gratuites et ouvertes tard le soir,
donmant 4 la cité une vie sociale trés intense.

( couTumes vestimentaires

La coutume de Dungard veut que 1'on diffé-
rencie soigneusement ses vétements de tra-
vail de ses habits de sortie. Tout habitant de
la ville porte une tenue simple et solide pour
son travail et des habits plus travaillés - et
propres - pour sa vie publique. Un artisan
velllera 4 disposer dun tablier de sortie,
brodé et impeccable qu’il n*utilisera pas pour
travailler. Cette contiune rejaillit sur les lieux
publics comme les tavernes et les auberges
divisées en établissements “ de travail ” et
* de gortie ”

( va vie et la moct

Lors d’une naissance, les parents font frap-
per des * écus de naissance ” par un
orfévre. Ces écus sont métalliques, mais la
richesse et la rareté de la matiére varient
en fonction de la position sociale des habi-
tants. La face intérieure porte Iaugure, le
jour et ’'année de naissance et la face exté-
rieure est ornée d’un scean familial, des
armoiries ou de la rune du métal. L'un de
ces écus est aceroché au cou de Penfant, les
autres étant envoyés aux proches pour les
avertir de la naissance, Il est. de coutume
que les patriarches portent tous les écus de
leur descendance, donnant parfois  de
pesants colliers.

Les morts & Dungard sont vécues avec beau-
coup d’émotion. Il est de coutume d’organi-
ser une veillée funébre durant laquelle les
proches viennent se recueillir devant le corps,
Au matin, les parlicipants récilent une priére
maudissant Kalimsshar pour avoir donné la
mort aux hommes. Les corps sont ensuite
placés dans des sarcophages de pierre ofion
leur ajusle un masque de métal battu. Les
sarcophages sont alors positicimés dans P'CEdl
de métal, une gigantesque mine de cuivre &
ciel ouvert, reconvertie en nécropole

et sitnée 4 denx heures au sud

de la cité.
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(économie

Dungard est le premier centre de production
de Kor. Ses ressources miniéres sont infinies
el ses produits manufacturés sont les plus
recherchés, Dungard exporie minerais,
armes, armures, vétements, poteries et
autres produits finis. La cité importe de la
nourriture, de la laine, du coton brat, du lin
et des animaux herbivores. L'habitude d’ex-
cavation permanente des Dungaris n'a jamais
permis la mise en place d’une agriculture
durable. Les cités blanches de Solyr consti-
tuent leur principal fonrnisseur agricole. Tl
est 4 noter que Dungard frappe la majorité
des dracs de Kor - d’oft son poids écono-
trigue considérable.

organisation . s TR
Dungard est un fief majeur: de.1’Empire:de
Solyr, méme si nul n’oserait imposer tne quel-
congite 1oi impériale awn Dragon duMétal: Ce
fief des Collines de Fer est celi de Ia duchesse
Florimelle de Durigard. Elle est la veuve du
duc Cellustan; tué:en: 1299 par Mor:Mar-Zil
alors qu’il défendait lacité contre un raid. Elle
est en charge de la justice, de I'armée et des

lois. Pour les affaires de caste, elle traite direc-
tement avec Sir Tharen, le Grand Madtre de la
caste ou son suppléant, s’il est absent. Pour les
aflaires impériales, elle compose avec Hyhmann
Griit, Maitre des orfévres et représentant de
la caste au Conseil des Provins,

La loi de Dungard dépend des posies de
garde des faubourgs et des tribunaux impé-
riaux. Les lois de la cité punissant le vol et 1a
contrefacon sont les plus strictes de tout Kor.
I’esclavage v est interdit et passible de
lourdes peines. Les chétimenis les plus
usuels sont 'emprisonnement, les travaux
forcés et les margues d’infamie appliquées
au fer rouge. La peine capitale est peu utili-
sée, Kezyr ayant amendé les lois impériales
de facon A laisser aux criminels une chance
de se racheter.

politique extérieure

Dungard dépend de 'Empire de Solyr, mais
son statut de cité draconique lui procure une
autonomie totale. Dungard entretient d’ex-
cellentes relations avec Aunkar par leur
alliance militaire. Les relations avec Havre
et Yris, basées tant sur les liens des Dragons
que sur le commerce, sont trés bormes. 1'Em-
pire Ziil est considéré comme un dangereux
voisin et les raids incessants dévastant le sud

“:de Solyr anéantissent toute diplomatie, Dun-
. gard méne en ce moment un mouvement apai-
- ganl vis-a-vis de 'Empire Nésora, tentant de
- modérer les attitudes radicales de Kern et
Oforia en ce qui concerne les méthodes de
rappel a 'ordre.

ge du voyageur

Bien que le Noyau soit la partie majeure de la
cité potr la politique et Phistoire, les faubourgs
représentent la quasi-totalité de la ville et font
sa réputation. C'est an sein de ces quartiers
tertaculaires que se trouvent les centaines d’ar-
{isans qui font la renommée de la ville. Si les
Madtres travaillent dans les halls, leurs travanx
sont rares, chers et difficiles 4 obtenir, PourIa
majorité des gens, les artisans des favbourgs
sont. plus accessibles et plus aimables. Les visi-
tewrs les plus exigeants refoulés hors du Noyau
seront surpris de la compélence de certains de
ces artisans nichés au fond des fatbourgs.

( L€ NOyOu

Les halls de guilde

Le hall de la forge

Ce béatiment est le plus massif et le plus
impressionnant. Construit wiiquement dans
les métaux les plus purs, il est circulaire et
posséde une coupole étincelante hérissée de
tourelles et de cheminées de fourneaux. On
trouve a intérieur les plus belles forges du
monde, des salles dévolues 4 'enseignement,
un sanctuaire de Kezyr et une bibliothéque
consacrée i art di métal. Ce hall incliut dans
son enceinte la caste des artisans, les amphi-
thédtres de lewrs réunions, levrs archives et
les appartements du Grand Maitre.

Le hall des orfévres

De forme trapézoidale, ce batiment de boig
‘recouvert de feuilles de métal ciselées est
strmonté de bulbes scintillants abritant les
appartements des Maitres Orfevres. L'on
trouve ici les ateliers des Mailres, des salles
tenfermant les plus beaux bijoux et parures,
. ainsi qu'une bibliothéque de croquis traitant
des meilleures techniques. Il est constam-
tent surveillé par une escouade de protec-
teiny payés par les orfevres.

e hall des mineurs
Ce hall est le si¢ge d'une intense activité.
st-ici que les mineurs viennent s’informer

chaque matin de lewrs attributions dans les
différentes mines de la cité. Le batiment est
construit en longueur et selon de strictes
régles métriques, Le long dun large couloir
central, on trouve ateliers d’outils de
mineurs, bains, tavernes et salles de massage,
ainsi qu'un sanctuaire de Brorne & 1la
mémoire des dispatus.

Le hall des verriers

Drapée dans une ambiance fenlrée, la grande
tour carrée des artisans du verre est 1'un des
batiments les plus iminenx, Ses murs sont
des vitraux magistraux et I'immense escalier
en colimacon qui le traverse sur sa hauteur
est illuminé d’une rosace creusée dans le toit.
Des Tustres et sculptures de verre parsément
les couloirs en une féerie de conlenrs. Peu
d’endroits y sont ouverts au public, la majo-
rité des piléces étant dévolues a I'archivage,
au logement des Maitres et 4 leurs ateliers
personmels.

Le hall des tisserands

Ce hall est sitné en hauteur et se compose
d’vn grand batiment carré doté dune vaste
cour intérieure. Des balcons s’ouvrent dedans
et en dehors du béitiment, tendus de ban-
nigres et de {apisseries réguliérement chan-
gées. Dans la cour se dressent de nombreux
mits destinés 4 suspendre les plus belles
tapisseries et des statues de pierre, afin d’ex-
poser des vétements. Des marchands se sont
installés dans le hall et les arcades de la cour
abritent vn immense marché aux tissns.

Le hall des tanneurs

e hall est I'un des plus anciens mais 'un
des plus petits du Noyaw. Construit en paliers
adossés 4 la Marche des Géants, le hall est
devenu le point de ralliement des chassenrs
et trappeurs venus des quatre coins de Kor
afin de négocier leurs marchandises auprés
des Mafitres Tanneurs. Sitné non loin du hall
des mineurs, il est a l'origine de troubles
réguliers opposant les notables résidents du
Noyatt aux frusires chasseurs revenus des
régions isolées.

Le hall des scribes
Ce hall est augsi étendu que celui du métal,
mais moing haut. C’est un batiment & colom-
bages, résultat d’ajouts successifs d’ailes et
de dépendances. Il regroupe les halls des
papetiers, des pigmentiers, des
encreurs, des enlumineurs et
des peintres. Cette




( Le pou voir

Le pouveir, au ficf,
est strictement
Sféodal. La duchesse
est suzeraine des
Collines de Fer et
compte sur la fidé-
tité de plus de trente
comies, barons et
chevaliers qui sont
ses vassawx. La plu-
part vivent dans des
manoirs ou des
places fortes oit ils
accueillent les garni-
sons impériales qui
lewr sont déléguées.
L’attachement a la
duchesse est général
en raison de son
courage fuce aix
Ziils et de la mai-
trise militaire dont
elle fait preuve.
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diversité donne aun bitiment une décoration
sous forme de f{resques et de parchemins
enluminés lixés le long des couloirs, mais une
amblance studiense presque monastique fait
de ce hall le moins populaire de tous. Bien
qu'une salle soit consacrée aux écrivains
publics, les Dungaris iflettrés préferent sou-
vent s’adresser aux écrivains de leur quartier,

Le hall des menuisiers

Entierement érigé. en bois sculpté etlaqué, ce
hall g’articule autour d’une nef voiitée sur
laquelle s’ouvrent plusieurs salles. A opposé
de Ventrée se trouve un sanctuaire de Ieyra
ainsi que les accés aux quarliers nis 4 dispo-
sition des Prodiges de passage. Flle est admi-
nistrée par une dizaine de Prodiges résidents.

Le hall des alchimistes

Situé entre le hall des menuisiers et celud des
verriers, ce batiment est le plus récent du
Noyau. (’estun cloitre octogonal dont le jardin
intérieur, entretenu par quelques Prodiges,
sert essentiellement 4 la culture d’herbes
meédicinales, A chaque angle, une tour de trois
étages au loit pointu abrite les laboratoires et
les bibliothéques des Maitres Alchimistes.
Les étages infériewrs servent & I'enseigne-
ment, au stockage et aux macérations. 11 flotie
me odeur camphrée autour de ce hall.

L.es halls mineurs

Une poignée de bétiments plongés dans
P’ombre des halls majears accueille les corps
de métier n’élant ratlachés a aucune guilde.
Souvent concus autour d'une trentaine de
pitces, ils sout décorés selon le savoir-faire
de ses membres. Citons pour exeniple la stu-
péliante toiture du hall des couvrenrs, sur-
montée de plus de quarante tourelles ou bien
les incessamtes mélodies du hall des luthiers
et de ses harpes éoliennes.

Les académies du métal

Les académies du métal rassemblent les aca-
démies des guildes. Certaines ne sont pas les
plus célébres, mais toute guilde se doit
d’avoir une académie & Dungard. Parmi les
meillenres, on trouve 'académie des forges,
celle des orfévres, des verriers, des tammeurs
et des charpentiers.

Les Forges élémentaires, prés du centre du
Noyau, sont U'académie des mages du métal.
Dans ces tours tronquées reliées entre elles
par des arches, des mages - mais aussi des

artisans émérites - ’initient & la magie du
métal dans tme ambiance plus détendue que
dans les autres académies magiques.

Les palais

Annombre d’une cinquantaine, les palais du
Noyau sont les demnetres des vieilles familles
de Dungard, Outre le palais ducal, qui abrite
les tribunaux et les administrations impé-
riales, nombre d’entre eux sont les résidences
saisonmiéres des nobles de la région. Les
autres sont habités par d’opulentes familles
marchandes installées & Dungard depuis des
générations. Magnifiques et trés bien entre-
tenus, ces palais sont une des fiertés des Dun-
garis et les rares changements de proprié-
taire donnent lieu & des festivités.

Les faubourgs

T.a surface de la ville est énorme. Il faut prés
de quatre heures pour la traverser a pied.
Comme Jes maisons sont d'un style sem-
blable, il est facile de &'y perdre. Il n'existe
aucune institution régulant les constructions
et rien n'est construit au carré, ce qui donne
une ambiance trés sereine i cette immense
fourmilicre. Bn effei, le ballet incessant des
ouvtiers, des caravanes et des wagonnets fajt
des artéres des lieux bruissants d’activité,
amimeés de cris, de bruits d’outils et de grin-

cements désorientants.

Le comproir des venTs

Cette vaste esplanade pavée est 'in des plus
célebres points de départ des caravanes de
Kor. De jour comme de muit, des dizaines de
chariots se remplissent ou se vident et les
dizaines d’écuries, d’ateliers et d’entrepsts
bordant I’esplanade sont le siege d’une acti-
vité intense. On trouve ici les comptoirs des
compagnies marchandes, des tavernes de
mercenaires et les résidences de plusieurs
dragons des vents, Une statue de Szyl de six
meétres de haut se dresse an centre de la
place longue de cing cents pas el large de plus

de trois cents.

Le marché

A la différence des autres cités, Dungard ne
posséde pas de véritable place du marché en
raison de son urbanisme anarchique. Le
marché de Dungard est une irés ancienne

ux pafticuliers
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institution qui ne s’est jamais arrétée depuis
- des siécles. Litalé sur plusiewrs rues et ave-
- nues, il déplace chaque jour une petite partie
‘de ses étals afin de rentabiliser les espaces
et libérer les sites sollicités par les mineurs.
Le résultat est une sorte de caravane mar-
- chande perpétuclle qui se déplace de
‘quelques meéilres par jour, sans aucune
" logique. La légende veut que si le marché
o 8'arréte un jour, ce sera la fin de Dungard car
le sol en sera alors devenn stérile...

ghitelbi] d raconiques

Dutre les temples de Kezyr, Brome et Heyra,
situés dans les halls du Noyau, et la statue
de Szyl au comptoir des vents, il existe éga-
le_ment trois autres sanctuaires draconiques,

Plasieurs arénes de bois parsément les fau-
bourgs et I'une d’entre elles abrite, par rota-
h(_m, une statue de lave ¢lémentaire du

Dragon du Feu. Son transport donne lieu A
une procession annuelle menée par des
mages du feu,

OZ‘IJ r

Une cascade a detix kilomeétres a 'est a été
circonscrite dans un amphithédtre de pierre
et accuneille chaque matin une cérémonie
rituelle pen fréquentée.

Nenya

Tne étoile de métal ensorcelée, construite par
Kezyr en signe de contrition, abrite un sanc-
tuaire flamboyant de coulewrs, régulierement
nimbé de lueurs magiques.

Le Tunnel d’acier est une colossale grotte
allongée, profondément engoncée dans la
Marche des Géants. Ses parois
sont entierement devenues

métallques et son




Lézocd des
profondcurs

Taille ; 1,5 m au gaxrrot
Potds : 700 kg

Régime : Champignons /
Carnivore

INT 4 TFOR 13
vOoL 6 RIS 11
PER & COO 7
IMP 5 PRE NA

Physique : 7
Mental : 1
Mannel : NA
Social : NA

Armure t B
Inttiative : 8

Blessé (01-30) 0000
Mort (41 et +) O

Compétences !

Conrir 4, Discrétion 3,
Esquive 4, Griffes 2
(dommages : FOR+5),
Morsure 8 (dommages :
FOR+6), Natation 6

Malgré lenr caractere
trés rebelle, les 1éxards
sont couramiment wtili-
sés comme montares et
constilnent prés dun
tiers des bétes de selle
de Kor. Bien qu’a demi
aveugles 4 plus de trois
pas, ils compensent.
{eur handicap grice &
une perception de la
chalteur par des crganes
silués prés de leurs
oreilles, cc qui les rend
sndifférents aux condi-
tions nocturnes ot
diurnes.

( collines de far

acces en est presque facile. Bien que
peu osent y pénétrer, il est rare que
Kezyr ou ses proches [ils refoulent
les visiteurs.

Le Tunnel d’acier est connu pour tre
en grande partie aménagé al'échelle
humaine. L/on y trouve des apparte-
ments réservés aux dragons du métal
visitant leur pere, ainsi que les forges
personnelles de Kezyr. Au fond d'un
tunnel vofité de briques de métal, un
fourneau de lave élémentaite et des
outils ancestraux sont les témoins
muets des chefs-d’cetvre: di Dragon
du Métal, fnéme si celui-cl ne les uti-
lise que rarement, préférant forger a
mains nues le métal, qui lud obéit
miraculeusement. L

B R sgaede pungard

Les Collines de Fer sont les contreforts
du sud des Fcailles de Moryagorn.
Naturellement riches en minerais, lewr
potentiel est exacerbé par la présence
de Kezyr. Cest une région tempérée
dont le dénivelé atteint cing cent
métres. Le sol caillonteus ek Pirrigation
défnillante rendent Uagriculture déli-
cate ot spécifique, basée sur la vigne
naine, Polivier et la chitaigne. Celte
terre miniére, faiblement peuplée au
regard du reste de VEmpire, est

garante de la frontiere militaire avec
1es Zils el dispose donc de nombreuses gar-
nisons impériales. Siles patrouilles sont régu-
Lieres, il ne fait pas bon g’y perdre de nuit. Les
auimaux sauvages, les abominations descen-
dues des montagnes et les pillards en font tne
région dangereuse.

{ res collines de rouille

An coeur des Collines de Ter, vme vasie région
de collines rousses se dresse comme une cica-
trice sur le domaine de Kezyr. La ol auire-
fois le Dragon du Métal érigea sa majestueuse
Tour (’éternité, les collines sonl couvertes
d’une épaisse couche de rouille suintante que
mmlle tempéte n'a jamais balayée.

(Vest un lien déserté de tous, ot ’empreinte
de Kalimsshar reste puissante. On Ja dit
hantée par des molosses issus de 1a rouille

environpante, des bétes féroces et malignes
que ni les patrouilles jmpériales, i les plus
téméraires aventuriers n'ont jamais réussi
a défaire,

res cavecrnes ccailleuses

Partout dans les collines, de profondes
cavernes abritent des colonies de 1ézards
géants. Relativement peu belliquens, i1s sont
depuis longtemps considérés comme d’ex-
cellentes bétes de somme, jidéalement adap-
tées aux travaux de la mine. Plusieurs com- '
munautés se Hvrent de nos jours & leur éle-
vage et i leur dressage, d’autant plus que letr
acclimatation & P'air libre est assez aisée ¢t
qu’ils constituent des montures adaptées aux :
régions montagneuses et arides oit les che-
vaux s'averent mal A Paise.




LE GRAND DRAGON

a présence des Grands Dragons et de
leur descendance dans la vie des
hommes est phus que tangible. De par

leur puissance, leur grandeur historique, leur
magie, leurs pouvoirs, les ailés modelent et
transforment les modes de vie des habitants
de Kor.
Les descripiions qui suivent présentent
quelgues lieux et objets marqués, sinon
forgés, par Kezyr, ses fils et son élément. Au
menetr de jen de les employer 4 bon escient
et de les inclure, le temps d’une aventure ou
d’une vaste campagne, dans 'aspect qu'il sou-
haite donner a la Terre des Dragons.

le monde

( Le rombeau de ¥hy
Touché dans sa chair lorsqu’il perdit son [ils,
Kezyr décida de lui consacrer un sanctuaire.
Réguligrement, le Grand Dragon du Métal
part se recueillir dans celie caverne enfouie
au plus profond de la terre. i un aventurier
audacieux y accédait un jour, il pourrait
découvrir 'ame méme de Kezyr. En effet, tout
y est majestuenx, brillant, étouffant de
besutté. Kezyr y forge des objets défiant I'ima-
gination humaine a V'aide de ses écailles et
de son propre sang, dans Uespoir de retrou-
ver son fils un jour. Ceux-ci sont la cristalli-
sation de ses élats d’ame, de ses regrets,
mais constitwent également les témoins
inégalables de sa vie et de I'histoire du
Royaume de Kor. Tout visiteur qui pénétre-
rait dons le sanctuaire serait envahi par une
vague de calme et de béatitude - il aurait le

« Kezyr allie la force et la
sagesse du métal en fusion...
TFist-ce un compliment ¥ 7

gentiment que T"harmonie est enfin & sa
portée. Matheureusement, hors ces lienz, le
monde Iui semblerait bien frustre. Deés lors,
il ne pourrait que se mettre en quéte de la
perfection en innovant, aidant auntrud,

construisant...

{ 1o coulée continue du savoir

1l existerait, quelque part dans le monde, wne
caverne prodigieuse ot I'on pourrait entrex
en contact avec le savoir de Moryagorn. Bien
que peu d’informations précises existent i ce
sujet, les récits de voyageurs font état d'une
montagne déchirée en son centre par une
balafre aux éclats métalliques. An coeur de
cette grotte coulerait de fagon continue un
flux de métal incandescent - le sang de Morya-
gorn ? Protégée par des &tres difformes,
avengles, 4 la peau chitineuse et A la voix
rauque et crissante, cette coulée offrirait, 4
qui oserait y plonger, les savoirs les mieux
gardés. Un andacienx pourrait ainsi accéder
3 la connaissance du monde et en comprendre
son évolution.

( La cascade de larmes
Lorsque Kezyr repense & son [ils et & ses
erreurs d’antan, il n’est pas rare que la
mélancolie 'accable et lui fasse verser
quelques larmes. Ces derniéres sont alors
récoliées par Ksych, son plus fidéle serviteur
et I'un de ses plus anciens fils, afin d’ali-
menter la cascade de larmes. En effet, au plus
profond de Dungard coule une cascade aux
reflets métalliques qui, selon la légende, offri-
rait Uinvincibilité A ceux qui 8’y baigneraient.
Nul n’est revernt pour confirmer ces dires,
mais une rumeur persiste selon laquelle ces

nouveaux “ immortels 7 ne pourraient se
détacher de la beaulé de cette chute de
larmes et seraient & jamais prisonniers de ses
alentours merveitleux.

( Lo forge d’alkayc

- Bien avani, l’f\ge des Fondations, Alkayr, neu-
. viéme enfant du Grand Dragon du Metal, a
juré & son gémiteur de i faire gagner les
i guerres auxquelles il participefait, 1l s’est,
 dés lors, retiré an coeur d'vme montagne du
bout du monde afin d’y installer des forges
- titanesques.

. Te temps s’est écoulé et Kezyr en a oublié jus-
Gu'a Pexistence de son fidéle enfant. Ce der-

Contact avec la réalité du Royaume de Kor et
continue & vivre aun rythme de ses forges.

nier, obnubilé par son travail, a perdu tout-

Celles-ci, dirigées par des &lres hauts de plus
de trois meétres, 4 la peaun écarlate et aux
muscles démesurés, continuent i produire un
arsenal effrayant. Bien que folie et mégalo-
manie le gagnent, Allayr ne tarit pas d’ima-
gination pour concevoir des armes, des
armures et des machines de guerre 4 Pefli-
cacité redoutable. Que pourrait-il advenir de
Kor si Alkayr venait & sortir de son antre ? 5i
Kalimsshar venait & trouver les forges ?

Les neuf vestiges de lavour d*érernité

Voila plus de quinze siécles que Kezyr res-
sasse son échec lors de Pelfondrement de la
Tour d’éternité - plus de quinze siecles qu’il
g'est juré de mener A bien ce projet
grandiose. Malgré 1a des-
truction de son ceuvre,




res phalanges
de méral

For 11 RES 12
INT 1 vOoI 7
cCoo 7 PER 4
PR 1 EMP 1

Physique : 9
Mental : 2
Manuel : 1
Social : 1

Armure : B0
Initiative 1 3d

Seunils de hlessure :
Blessé (01-60) 000
Mort (61+) 0

Compétences : Corps &
corps 6, Esquive 3

Poing de méial : nitia-
tive : +1, Action ; 1, dom-
mages : FOR+12+1D

LE GRAND DRAGON

il n’a eu de cesse de développer un plan plus
grandiose encore. Depuls plusieurs siecles,
ses plus fideles enfants, ses filus de haut
niveau et ses artisans de rang élevé, aeuvrent
dans Pombre a travers tout le royaume pour
mener & bien une mission de confiance :
construire neuf Tours d’éternité. Convainen
que &il dédiait chacune des tours & I'un des
Grands Dragons, ces dermiers ne nuiraient pas
A son projet, Kezyr a ainsi désigné 4 ses
proches neuf Heux symboliques - volcan, forét,
piton rochenx, falaise, sous-sol dYris - pour
établir, dans le plus grand secret, les fonda-
tions des peuf tours. Sur chacun de ces neuf
lieux, le Grand Dragon du Métal a fait porter
des vestiges de la premiére Tour d’¢ternité
auxquels 1l a fait adjoindre les matériaux les
plus purs. Les fondations semblent enfin suf-
fisamment solides et imposantes pour &tre
dévoilées aux autres Grands Dragons. De
plus, Kezyr s’inquiete de la recrudescence de
voyageurs qui parlent de chantiers tita-
nesques, de monolithes étranges ou d’im-
menses constructions. 11 ne sovhaite pas que
I'Inquisition. ou Kalimsshar mettent leur nez
dans ses affaires avant qu’il n’ait pu mener
son coup d’éclat & bien,

Les cours élémentoices

Perdu dans le royaune de Kern, protégé par
des pics montagneux peu accueillants, un pla-
tean abrite les cours élémentaires. Sous des
baraquements appareinment vétustes, Kezyr
entretient les plus grands artistes et Maitres
Artisans des Terres des Dragons. En effet, les
enfanis du Grand Dragon parcourent Kor 4 la
recherche des jeines fimes les plus sensibles
et les plus réceptives 4 la beauté des éléments.
Une fois identifié, 'enfant est enlevé A ses
parents et conduil sur le plateaun oi, dans le
plus grand dénuement, il peut forger son art et
approcher la perfection. Ainsi, une fois U'an,
ces mailres élémentaires offrent un spectacle
en I'honneur de leur maitre draconique au
cours duguel un curienx de passage pourrait
voir des dompteurs de vent, des sculptenrs de
nuit, des chanteurs de flammes...

es écailles

Insoupgonnées

Lo lance d'rkless _

Yikless était un jetme dragon du métal lorsque
Kezyr blessa Khy aux portes d'Yris. Ykless
fut profondément choqué de Ueffronterie dont

fit preuve le Grand Dragon des Cités envers
son génitenr - et en déduisit que Kezyr était
Tui aussi fort allecté par cetie atlitude et exvi-
sagerait sans doute de se venger de I'ingrati-
tude de son fils. Heureux d’aider son maitre,
Yikless forgea durant de longues années une
lance destinée & anéantir Khy, Quelle ne fut
pas sa sutprise quand, aprés avoir sacrifié son
sang, ses écailles et son temps, Kezyr refusa
sa proposition et lui patrla, avec mélancolie,
de @ pardon 7. Décontenancé, Ykless prit son
envol. Nul ne revit le jeune dragon - ni la
lance ! Si Kezyr est convaincu qu'Ykless 1'a
détruite, dans vn sursaut de Incidité, d’autres
craignent qu'elle ne soit aux mains de Jyr.
it Kalimsshar la recherche.

Description

Cetie lance, nettement plus grande que la
normale, est faite d’un alliage mélant les
matériaux les plus purs 4 des écailles et du
sang de dragon. Prévue pour étre maniée par
Kezyr sous forme humaine, elle nécessite,
pour étre manipulée, une Force supérieure &
8 et une Compétence spécialisée (Armes
d’hast ;: Lance) d’un niveau supérieur 4 8.

Pouvoirs et capacités

Cette lance n’a qu’une seule wtilité : tuer
Khy ! Dans toute autre situation, elle se com-
porte comme une arme normale de qualité
exceptionnelle. En présence du Grand Dragon
des Cités, son possesseur doit réussir un jet
Physique + Volonté contre une Difficulté de
25 pour éviter de se laisser guider par larme
et de charger Khy. 5i ce dernier venait a &tre
touché, il est probable qu’il mourrait dans un
maelstrim d’énergies... Mais Kezyr laissera-
t-il un tel jour venir ?

res phalanges de méial

Sous ce terme générique se cachent des &tres
animés fails de métal. Certains enfanis de
Kezyr, dans leur recherche de protections
plus adaptées aux hommes, eurent 'idée de
développer des armures autenomes et effi-
caces. Ils donnérent ainsi naissance 4 des
sortes de golems de métal, doués d’une faible
intelligence, mais d’une forte résistance.

Ces * armures vivantes ” se montrérent rapi-
dement incompatibles avec la présence d’hu-
mains en leur sein, et si "idée fut rapidement,
abandonnée, de nombrenses piéces circulent
dans le Royaume de Kor. Lorsqu’elles s’as-
semblent, elles peuvent rappeler 4 la
conscience 1'espril du métal.

GRAND DRAGON

© Description

Ies pieces d’armures sont toutes métal-
liques et usées au point de tromper des
experts sur leur réelle qualité. Toutes sont
couvertes de fresques guerriéres vantant les
exploits des enfants de Kezyr.

Pouvoirs et capacités

Lorsque deux piéces sont ajustées, elles
s'assemblent parfaitement et procurent un
sentiment de bien-&lre a leur propriétaire,
Ainsi portées, elles se révélent supérieures
3 une armure de demi-plaques (Poids : 12
kg, Protection : 32).

En tevanche, le fail. d’associer des piéces
d’armure sans les enfiler conduit celles-ci a
donner naissance 4 une phalange de métal.
Une fois les piéces mises en contact, I'esprit
du métal se matérialise et compléte I'armuire
afin de générer un étre autonome d’1,50 m.
Ce dernier obéira 4 son nouveat propriétaire
si celui-ci réussit un jet de Manuel + Volonlé
+ Tendance Dragon contre une Difficulié de
20. Dans le cas contraire, I’étre de métal
agira 4 sa guise dans I'intérét de Kezyr. Une
fois la phalange de métal tuée, 'armure se
disloque et devient inutilisable.

Les outils d*alverkop

Alverkop est né difforme. In effet, sa mére
eut 1m grave accident durant sa grossesse,
lorsqu’un enfant de Kezyr - Dwerk - s’abat-
tit sur sa chaumiére suite a4 un violent
combat contre un fils de Kroryn.

Dwerk, pris de remords, accompagna I'en-
fant au fil de ces jours sombres que furent
sa jeunesse. Maltraité par les uns, [ui et
rejeté par les auires, le jeune Alverkop eut
la chance de pouvoir compter sur un allié
draconique sans lequel son histoire anrait
été plus bréve.

Lorsqu'il eut 14 ans, Dwerk présenta Alver-
kop au Grand Dragon du Métal, le conjurant
d’aider cet humain & devenir artisan. Le défi
était de taille car les difformités de I’ado-

- lescent ne lui permetiajent pas d’utiliser
. des oulils conventionnels.

“Charmé par tant de sollicitude de la part
= d’un de ses dragons, Kezyr offrit sa chance

& Alverkop en lui faisant forger des outils
:adaptés 4 gon handicap. Au fil des ans, le
‘Grand Dragon ne fut pas dégu et Dwerk eut
im certain mal 4 cacher sa jole lorsque Alver-
kop devint Maiire Magon.

Description

Ces outils ont des formes étranges, biscor-
nues, et ne penvent immédiatement &lre
identifiés comme des outils de magon qu’au
prix d’um jet de Mexntal + Ariisanat (Macon-
nerie) contre e Difficulté de 20 - cette Dif-
ficulté est augmentée de 5 pour tous les
autres types d’artisanat et de 10 en cas de
jet effectué avec une Caractérislique.

Pouvoirs et capacités

Chacun de ces outils ne peut &lre utilisé que
par des personnes souffrant d’un désavantage
physique important - infirmité, faiblesse phy-
sique, petite taille oun fragilité - et possédant
une Force inférieure 4 B. s conférent & leur
utilisatenr un bonus de 2 & chacun de ses jets
impliquant I’Attribut Manuel. De plus, avant
d’utiliser une Compétence Technique, le per-
sonnage pent tenter un jet. de Manuel + Volonté
+ Tendance Dragon contre une Difficulié de
15 - quel que soit le nombre d’outils possé-
dés - et chaque Niveau de Réussite obtenu
s'ajourte au score de la Compéience Technique
impliquée dans le jet d’action en cours.

rLes Talismans d’écailles

Ces talismans, enchantés par la magie du
meétal, fiurent rassemblés par I'un des premiers
enfants de Kezyr 4 avoir transmis le Lien.
Keblyk eut I’idée d’une coutime, towjours en
vigueur awjourd hui, pour marquer de solen-
nité le choix d’un Blu : chaque enfant de Kezyr
offre T'une de ses écailles A son compagnon.
Au fils des ans et des déces, Keblyk s’est
mis dans 1'idée de récupérer loutes ces
écailles perdues afin d’en faire des talismans
qui rendraient dignement hommage aux pre-
miers Blus. Chose fut faite, mais 4 la mort
du dragon, sa collection de souvenirs se dis-
persa A travers le Royaume de Kor.

Description

Chaque talisman est unique, tant dans sa
forme que dans les pouveirs qu'il confére,
car Keblylk voulait respecter les particulari-
tés de chacun des groupes de compagnons.
Généralement, il se présente sous la forme
d'une écaille, dont la longueur varie de
quelques centimétres a prés d'un métre,
enchassée dans un objet manufacturé - bijou,
armure, arme, bouclier, ete,

Pouvoirs et capacités
Chaque talisman est unique - voici
quelques exemples de ceux qui ont
pu étre identifiés & ce jour.
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{ écaille d’elyss et arglic-le-promprl (bague)
Ce talisman nest utilisable qu'une seule et
unique fois, en combat et contre une cible pré-
cise. Le propriétaire doil réussir un jet de
Mental + Coordination contre une Difficulté
égale 4 la somme de Mental + Perception de
sa victime. Chaque Niveau de Réussite
confere 2 points de Maitrise utilisable pour
nimporte guelle action entreprise conlre
cette derniére.

tcaille de Brpynoy et rorsten-I'imnprécateur
{pendentif)

Ce talisman facilite le lancement des sorti-
12ges de Sorcellerie liés & la Sphére du Métal.
11 est utilisable par toute personne possédant -
une Tendance Dragon supériente ou égale & 2.
1l confére & son utilisatenr une Disciphine Sor-
cellerie de 2 et dispose d’une réserve de 30
Points de Magie, qui se régénére au rythme
de 1 point par heure passée dans du métal en
[usion. Enfin, le propriétaire a accés aux sorts
“ Liquide corrosif ” et * Lame du héros 7.

teaille de venk er zveerr-le-persécuteur
(&pée de duel)

Le talisman rend I’épée qui i sert de sup-
port d'une qualité incroyable et d’une résis-
tance exceptionnelle. Cette derniére inflige
des dommages normaux, mais angmente
I'Tnitiative de son utilisateur de 2 dés. il se
montre digne de la mémoire de Yenk et res-
pecte donc an moeins un des Interdits de
Kezyr, le combattant peut iransformer sa
lame en une réelle menace pour les armures
de métal. La réussite d*un jet Mental + Force
+ Tendance Dragon contre une Difficulté
¢gale & 1a moitié de 'Indice de protection de
I'armure, arrondi au chiffre inférieur, permet
de réduire définitivement cet Indice de 2
points, plus 1 point par Niveau de Réussite.

teaille drokard ef valya-lo-rouye (bague)
Seul un fidéle de Kezyr respectant au moins
deux Interdits du Grand Dragon dua Métal peut
faire appel au pouvoir de ce lalisman. 1écaille
d’Okard augmente tous les pouvoirs liés au
mélal, en permettant de lancer et de conser-
ver 1n dé supplémentaire 4 tous les jets de
magie impliquant la Sphére du Métal - ainsi
que pout en déterminer les effets. De plus, tous
1es dommages causés par une arme métallique
au porteur de Pécaille sont réduits dun
nombre de points égal 4 sa Ten-
dance Dragon + 5.




L’HOM M E

Ta caste des protecteurs est I'une des plus
anciennes. Alors que le monde €tail encore
jeune, Kezyr fit venir 4 lui tous les homimes
désireux d’apprendre art de faconner leur
environnement. 11 lewr apprit a dompter le
feu et 4 modeler les &léments selon leur
volonté. Nombreux furent ceux qui apprécié-
rentt son enseignement - mais nombreux aussi
ceux qitl s'en servirent 4 des fins person-
nelles. Ces hommes utilisajent 'enseigne-
ment de Kezyr afin d’asseoir leur pouvoir
dans leurs villages. Ils gardalent préceuse-
ment les secrets de Partisanat au sein de leur
famille.

Kezyr se mit & souffrir de cela.

“ Nous sommes les
architectes du

ar
monde.

- Bdnar Karil

En cherchant & aider 'humanité, 1l ne faisajt
quaccroitre les inégalités. Tl ne dispensa alors
phis son savoir que de maniére parcimo-
niense, inquiet de "utilisation qui pourrait en
gtre faite. Quelques aunées s’écoulerent ainsi
avant Parrivée d’'Bdnar Karil. Cet homme - un
Inspiré - était un forgeron particulierement
talentieux et un grand voyageur. Intelligent
et autodidacte, il sut apprendre de toutes les
populations qu’il fut amené 4 rencontrer an
cours de ses errances. Bt, dans chaque village
traversé, il enseignait son art, 11 8’intéressait
a lorfevrerie, & 1a gemmologie, mais aussia la
peinture, Parchitecture, T'anatomie. .. Son nom
devint rapidement synonyme de savojr. Par-
tottl ot il passait, il formait des disciples el
cest tout naturellement que ses pas le mené-
rent & Kezyr. Le Grand Dragon avait entendu
parler de lui et il le recut avec bienveillance.
T ’homme et le Dragon parlérent des jours
durant d’art et d’artisanat. Le récit de ces dis-
cussions est consigné dans d’anclens ouvrages
qui sont les plus précieuses reliques de
chacun des différents corps de métier de la
caste. Cest au cours de ces discussions que
T'homime et le Dragon posérent les bases de ce
qui allait devenir la caste des artisans. Hs
réfléchirent aux Interdits et Kezyr accepla
alors de reprendre son role dinstructenr de
Thumanité.
Rapidement, les disciples d"Ednar Karil firent

' des émules. Ta caste se développa, parfois dans
le sang. De violents conflits opposérent les

~ anciennes familles d’artisans jalouses de leur

. position. Il fallut des années pour que la caste
“trouve enfin une certaine stabilité. Depuis ces

temps anciens, elle n’a que peat changgé.

L’THOMM E

it des corps

de mérier

La structure de la caste fut déterminée dés le
départ. Kezyr écouin soignensement les conseils
d’Ednar Karil et ¢’est. ensemble qu'ils &tabli-
rent les distinctions qui existent encore autjotr-
d’hui, Ths décidérent d’élablir une structure hié-
rarchique assez stricte de maniére 4 pouvoir
éviter que certains corps de métier sutent tentés
de Hmiter la transmission de leur art. La prin-
cipale modification eut Heu il y a moins dune
ceriaine d’années. Alors que la caste des arti-
sans était, aux yeux de tous, U'exemple méme
de la stabilité, un jeune homme au talent pro-
digieux fit trembler cet édifice. Igran Debt avait
¢té tres influence par des ouvrages interdits
dévoilant certains secrets des arlisans hruma-
nistes détruits par les dragons dans les Temps
Anciens. Tl apprit ainsi 4 construire des méca-
nismes compliqués d’horlogerie et des auto-
mates. Il 8’intéressa aussi fortement aux mys-
teres de 'alchimie. Seul son Lien avec lim des
plus anciens et des plus respectés des dragons
de Kezyr lui permit de garder la vie sauve. Fina-
lement, le talent de cet homme ainsi que son
désir d’enseigner son saveir lui ouvrirent Jes
portes de la caste. La consécration de son art
eut lieu quelques anmées avant sa mort : les
Maiires Artisans de la caste acceptérent alors
de créer deux nouvelles voies. Les alchimistes
et les horlogers firent ainsi reconnus publi-

. quement. Les écrits de Igran Debt forment la
base de U'enseignement de ces voles.

s Interne

Bien que la structure de la caste soit trés
stricte, il est fréquent que des artisans passent
d'une voie 4 wne autre aun cours de lear vie, Il
egt d’ailleurs bien vu que les Maitres Artisans
- de la caste ajent. en P'ocecasion de suivre 'en-
.- seignement de plusienrs voies avant de se spé-
ocialiser. Cetle caste est onverte aux nouveaux
venus, sans distinction d’origine sociale ou de
nationalité. Tes exclusions sont cependant fré-
quentes, pour cause d infraction anx Interdils
“ou par simple manque de talent.

:i:-es forgerons

La carriere des artisans du métal est Ia plus
‘Prestigiense qui soit. Ils obéissent conscien-
Cleugement aux régles édictées par Kezyr.

Cette voie regroupe tous les artisans du
métal, qu’ils soient armuriers on simples for-
gerons de village. C’est au sein de cette voie
que Uon retrouve certains des plus grands
enchanteurs de la caste - ces derniers forment
un groupe prestigieux : les reliquaires. Ce
sont eux qui sont responsables des contacts
avec les antres castes afin de pouvoir ras-
sembler les talents pour obtenir des enchan-
tements particuliérement puissanis.
Traditionnellement, Kezyr est plus particu-
lierement associé A ces manipulateurs du
métal et il est vrai que la plupart des Elus de
dragons de Kezyr appartiennent A cette voie.
Elle reste trées traditionaliste et c’est parmi
ses membres que l'on peut compter le plus
grand nombre d’Flus.

Les acchitectes

La voie des architectes est double. Elle
comprend la voie des concepteurs et celle
des créateurs,

Les concepleurs sont les fondateurs de la
voie. Ils sont engagés pour dessiner les plans
des batiments civils ou militaires. Au sein de
cette voie, certains concepteurs se sont ainsi
spécialisés dans les ouvrages militaires tels
que des forteresses, tours et murs forliliés,
mais aussi des ouvrages plus temporaires tels
que des tours d’assaut, béliers, palissades
d’attaque, trébuchets... La plupart des autres
concepleurs se sout spécialisés dans 1'archi-
tecture civile et un certain nombre d’entre
eux sont particulierement réputés pour 'ex-
cellence et la magpificence de leurs ouvrages.
C’est anssi au sein de cette voie que ’on peut
trouver les quelques architectes maritimes
qui dessinent les plans des navires mar-
chands, civils ou militaires. I1 est Important
de noter que cette voie semble élre de plus
en plus influencée par 'Thunanisme.

La voie des créateurs regroupe les magons,
les terragsiers, les menuisiers et les char-
pentiers. En bref, toutes les professions tra-
vaillant de prés ou de loin A la construction de
batiments. Tl existe des régles hiérarchiques
tacites entre ces différentes professions. Cest
ainsi que, sur un chantier, la parole d’un char-
pentier aura plus de poids que celle dun
magon, qui pourra lni-méme donner des
ordres 4 wn terrassier.

Los ocfévres
Cette voie regroupe les joaillers, les taflleurs
de gemmes, les orfévres... Les arti-
sans de cette voie comptent cer-
taing des artistes les plus

res confréries

Les confréries sont
des groupes d’arti-
sans d'une gutlde qui
mettent leur matériel
en commurn - four
neay, métiers d
tisser, animaux de
béit - pour composer
une alliance satisfai-
sant les commandes
des marchands. Ils
font ainsi des écono-
mies et se répartis-
sent les demandes
masstves des compa-
gnies marchandes.

La confrérvie d’acier :

Sous ce nom se ras-
semblent certains des
meilleurs forgerons
de Kor. Exclusive-
ment tournés vers la
Jabrication d’armes,
ils sont connus pour
leur grande ouverture
au public et pour
répondre avec beau-
coup d’attention aux
multiples exigences
des plus fines lames.




recherchés de tout Kor. Tls sont choyés par
les nobles, mais aussi par les membres de
toutes les antres castes. 1in elfet, ce sont les
membres de cette voie qui congoivent la plu-
part des décorations de rang et de caste. Il
est intéressant de noter qu'une grande partie
des tailleurs de gemmes sonl anssi des
mages spécialisés dans les enchantements.
Les orfevres entrelienment des contacts pri-
vilégiés avec les horlogers et sont donc assez
proches de la tendance humaniste. Les autres
professions de cette voie sont cependant géné-
ralement trés traditionalistes.

( Les alchimistes
Celte voie regroupe les verriers et les alchi-
mistes. Iis se séparent ensuite en dews groupes
aux atlributions spécifiques. D’un c6t€, on pent
{rouver les artisans spécialisés dans Ja prépa-
ration de produits destinés & la guerre -
liquides inflammables, produits fiumigenes,
boules de verre conlenant divers produits
empoisonnés ou explosifs... De Tautre, on
compte les artisans gqui {ravaillent 4 des pro-
duits civils - teintures, peintures, verres, vilres,
elc. - ou destinés a des applications médicales.
Cette voie comprend de nombreux sympathi-
sants de la cause hhumaniste.

I.a confréric de Pécaille :

Fondée il y a une
vingtaine d’années
par un protecteur,
ces armuriers sont le
contrepoini d la com-
pétence de la confré-
rie d’acter, Connus

pour concevoir les ( Les fisserands
meilleures armures ] . d el )
métalliques, ils sont La voie des tisserands est celle qut regroupe
devenus célébres par le plus grand nombre de membres. Cette voie
leur rage constructive comprend les tarments, les couturiers, les tis-
qui leur permet de serands et toutes les professions liées a la
produire en un temps confection de tissus
record des plastrons 1 1 ' { llustee L
et armures de mailles Que. ques artisans se som ustrés en créant.
de qualité. des vétements enchantés et dotés de capaci-
- s extraordinaires, Certains de ces tissus sont
ainsi cotmus pour etre indéchirables, d'antres

sont parfaitenent imperméables, d’autres sont
ininflammables on caloriféres... Ce sont les
membres de cetle caste qui concoivent et réa-
Hsent les tenues cérémonielles de la plupart
des autres castes. [ls sont généralement assez
traditionalistes.

( Les mineuss
Cette voie regroupe deux lypes d’artisans : les
fouisseurs et les ¥ termites ”. Les fouisseurs
sont les artisans chargés de récupérer les mine-
rais rares an ceeur de la terre. Ils travaillent
généralement en accord avec les concepteurs,
qui dessinent les plans des mines, ainsi qu'avec
les érudits, qui guident les zones de fouilles.

cavation de reliques des Temps Anciens:::

Cest aussi parmi les fouisseurs que Pon peitt
trouver quelques artisans spécialisés dans Tex-

Tes * termites ” se sont spécialisés dans 1a des-
traction des batiments et tout particulierement
dans "éradication des constructions militaires.
s comptent des sapeurs, qui creusent des tum-
nels destinégs A faire s’effondrer les murailles
des forteresses, des artificiers, qui utilisent les
trouvailles des alchimistes pour miner les béti-
ments... Une trés forte rivalité oppose les
“ termites ” atx architectes spécialisés dans
Tédification de constructions militaires.

Les artisans élémentaires

Cette voie est trés peu connue dit grand public.
Les artisans élémeniaires sont des Mafires
capables de modeler les éléments par la seule
force de leur volonté, Aprés avoir été éléves
d’autres voies durant de longues années, les
adeptes de cetle voie suivent un entrainement
auprés de Kezyr lui-méme. On raconte que ces
artisans sont capables de modifier de maniére
permanente la nature de Uair (on raconte ainsi
gue dans un palais merveilleux, Uair de chaque
piéce produit une émotion différente sur les
visiteurs; on parle anssi d’une forteresse en
ruine ot Uair est. chargé de poison et de peur),
la forme du métal ou des minéraux, la nature
de Veau (qui devient susceptible de provoguer
des émotions) ou de contrdler le fen.

Cette voie n'est accessible qu’a des Maflres
Artisans et seul Kezyr peat décider de leur
donner le pouvoir de faconner les éléments. ls
sont bien évidemment tous de farouches défen-
seurs de la voie draconique.

Les mécanistes

Cette voie regroupe les artisans qui se sont spé-
cialisés dans la construction de mécaniques
plis ou moins complexes. On peut y trouver
des artisans spécialisés dans la construction
de structures destinées A aider aux travaux
lourds - systémes de grues et de poulies sou-
vent utilisés par les architectes.

Cette voie est cependant surtout connue pour
ses artisans spécialisés dans [’élaboration de
petits mécanismes de précision. Leurs horloges
et sabliers, qui font fureur auprés des plus
riches habitants des grandes villes civilisées,

mais aussi lenrs aulomates, sont anssi prisés

des nobles que proscrits par les dragons et les
conservateurs,

11 est important de noter que la plupart des

artisans de cetle voie sont des sympathisants
humanistes. Ils sont aussi pouarchassés et !
emprisonués dans certains royaumes particu-

li¢rement traditionalistes - n’espérez pas trou-
ver un horloger 4 Kern ou dans PEmpire ZAl...

‘organisation de la caste des artisans

est particuliérement stricte et hiérar-

chisée. Ce n’est que par le respect du
systéme de Statut, du principe du mafire et
de 1'¢leéve, que 'artisan peut espérer pro-
gresser au sein de sa caste.
Les Apprentis et les Compagnons dotvent étre
préts a accomplir toutes les tiches ingrates
que leurs maitres ne manqueront pas de leur
donner. Ts devront ensuite accomplir un chef-
d’ceuvre, qui sera jugé par des Maitres de leur
voie, avant de pouvoir espérer atteindre le
rang d’Artisan. Cest aussi au deuxiéme
Statut que la caste altend de ses membres
qu'ils partent en compagnonnage - d’oil le
titre de Compagnon. Cette errance peut durer
quelques mois ou plusieurs années. C'est au
cours de ce voyage initiatique que la plupatt
des artisans explorent les spécificités des
autres voies de leur caste. [l n’est d’ailleurs
pas rare qu'un artisan décide de changer de
voie 4 I'issue de son compagnonnage.

Les membres de la caste qui ont atteint le
Statut d’Artisan sont assurés de ne jamais
© manquer de travail. Chaque grande ville
.. abrite une guilde des artisans qui regroupe
. des Mattres de toutes les voies présentes.
. Cette guilde est chargée de gérer le nombre
d’artisans afin d’éviter une surpopulation
génante - elle peut done interdire Tinstalla-
© tion d’un artisan d’une spécialité déja trop
‘représentée. Un tel systéme favorise bien évi-
demment la corruption et les passe-droiis,
mais les gardiens de la caste veillent & ce que

de telles entorses i la régle ne se produisent
pas trop souvent. Les artisans peuvent aussi
trouver du travail comme enseignants an sein
de la caste ou se faire patrommer par de riches
protectenrs, Tl est & noter aussi que les arti-
sans reconnus par la caste parviendront faci-
lement 4 s’installer dans des villages reculés,
trop heureux de pouvoir profiter des talenis
et des secrets délemms par ces hommes,

Trés rapidement, la caste s’est dotée de
quelques structures destinées a gérer les
affaires importamntes. C'est ainsi qu’en dehors
du systéme des guildes, par ailleurs {rés
proche de celud institué par la caste des com-
mercants, les artisans ont créé un certain
nombre de conseils composés des membres
les plus influents de la caste. Pour atteindre
{e cinquiéme Statut, il est nécessaire de pré-
senter un chef-d’ceuvre qui sera jugé par
Kezyr et les parfaits - bien évidemunent, le
parfait qui voil sa position ainsi menacée n'a
pas le droit de voter. Il n’existe qu’un seul
Maitre Artisan pour chaque voie, C’est donc
une position instable, puisqu’un Maitre Arti-
sun est susceptible d’étre évineé par un nou-
veau prétendant - Vancien étant alors rétro-
gradé, Il est important de noter gue, cette
position &tant éminemment politique, les
Maitres Artisans développent des réseaux
d’amitiés afin de conserver leur place. Et, au
sein méme de chaque voie, les luttes sont par-
fois violentes entre les difféerentes mouvances,
chacune désirant voir I'un des siens
atteindre cetle position pres-
tigieuse et enviée.

La conlrérie de Lim @

Ces tanneurs de
renom matirisent
Uart délicat du tra-
vail du cuir des dra-
gons de Lom, ce qui
fait d’eux les plus
célébres fubricants
d’armures de cuir de
Solyr. Leur savoir-
Jfaire est Lrés appré-
cié des aventuriers et
des chasseurs qui
préferent leurs tra-
vawr d ceux des for-
gerons métallur
gistes. On dit que
certains de leurs
commanditaires
négocieraient avec
fes Zils, ce qui leur
vaut une tranguillité
sans égal.




Ceite confrérie se
consacre exclusive-
ment & la fabrica-
tion de vétements de
Iuve pour les com-
mercants, les nobles
et les citoyens de
haut rang. Ses rela-
tions avec la

rumeurs de manipu-

que les preuves en
aient_jamais été
dévoilées.

( La confiérie de la soie :

noblesse de Solyr lui
ont souvent valu des

lation politique, sans

Aut plus haut niveau de la caste des artisans,
on peut distinguer cing organisations parti-
culiérement importantes. Seules trois d’entre
elles sont connues du grand public, les deux
autres ne U'étant que des membres les plus
élevés de la caste.

1l est important de noter que certains
membres de la caste peuvent cumuler des
positions dans plusieurs de ces structures.

{ res parcfairs
Tes Majtres Artisans de chaque voie sont
nommés les parfaits. Ts décident de la poli-
tique générale suivie par la caste.
Plus gque des artisans, ces hommes el ces
femmes sont essentiellement des politiciens,
Les parfaits vivent & Dungard auprés de leur
Dragon tutélaire. Ils entretiennent des rap-
ports permanents et réguliers avec Kezyr et
sont constamment & 1'écoute de ses désirs.
Ce sont les parfaits qui décident de I'idéolo-
gic générale des différentes voles. C'est ainsi
qu’en fonction des parfaits, certaines voies se
sont vaes enjoindre de modifier leur maniére
de travailler, Récemment, les architectes ont
ainsi df renoncer 4 un certain nombre d'in-
novations jugées trop “ avant-gardistes ”. A
inverse, les mécanistes et les alchimistes
sont actuellement protégés par leurs parfaits,
ce qui leur permet de développer des tech-
nigues nouvelles el étonnantes, qui ne sont
pas du goiit de tous les autres parfaits.
Tes intrigues politiques qui entourent ces
hommes peuvent &tre terriblement meur-
{rieres car il n’est pas rare que certaines de
leurs décisions ruinent de nonibreux artisans.
Tes parfails sont eniourés par un grand
nombre de congeillers et tout autant de
gardes du corps et d’espions.

( res ardents

Bien que moins spécialisé que Kroryn ou
Brorne dans les affaires martiales, Kezyr n’en
est pas moins connu pour ses qualités de com-
battant et sa fougne guerriére, Nombrenx sont
les Lilus de dragons de Kezyr qui suivent des
voles martiales et les artisans sont aussi fré-
quemment impliqués dans des conllits & plus
ou moins grande échelle.

11 existe donc, aun sein de la caste des arti-
saps, 1 groupe de Maitres dont le réle est

de s’occuper des affaires militaires. Chaque
mouvance de la caste dispose d’un ardent,
mais il est évident que loutes les voies n’ont

pas le méme poids - et n’expriment pas le
méme intérét - pour de telles affaires. Clest
ainsi que les représentants des mouvances
dépendant des architectes, des mineurs et
des forgerons gérent la plupart des affaires
qui incombent aux ardents.

Tout comme pour les parfhits, les négociations
politiques sont souvent dpres et les intrignes
qui se nouent entre les ardents n'ont rien &
envier aux intrigues politiques orchestrées pax
1a caste des commercants, Ce sont les ardents
qui peuvent décider de faire intervenir les
troupes de la caste pour défendre ses intéréts.

( Les ordonnareurs

Les ordonnateurs sont choisis au sein de -

chaque voie afin de s’occuper des aflaires cou-
rantes - finencement, promotion, blime, &ta-
blissement de nouvelles guildes, ete. Chaque
voie nomme ensuite un grand ordomnatesr gui
si¢ge aun conseil chargé de gérer les affaires
de la caste dans son ensemble. Un tel poste
n’a plus rien & voir avec le travail artisanal et
il n’est pas Tare que certains ordonnateurs
s’entourent d’érudits et de commercants. Cela
n’est pas du gofit de tous, nombreux étant les
artisans qui n’apprécient guére que des
membres d’antres casles - notamment les
commercants avec lesquels les relations sont
parfois tendues - s’occupent des affaires finan-
cieres de la caste. Cependant, le systéme
semble avoir toujours bien fonctionmé et les
parfaits se contentent de rappeler 4 Pordre
quelques ordonpateurs latssant trop de liberté
& leurs conseillers étrangers & la caste.
Encore une fois, compte tenu des sommes
énormes maniputlées par ces hommes, ces
postes sont éminemment politiques et hau-
tement convoités,

( Les vistonnaires

Inconnus du grand public, comme de la pla-
part des aulres castes, les visionnaires for-
ment une société secréte au sein méme de la
caste des artisans. Il @’agit d’un groupe d’ar-
tisans de haut rang, particnliérement inté-
ressés par les théories humanistes. Ces
hommes et ces femmes sont intimement
convaincus de 'importance des découvertes
et des idées humanistes.

Ce sont eux qui protégent et subventionnent
bon nombre de recherches * idéologiquement.
douteuses 7. Ils restent cependant convain-
cus de 'importance de ne pas tenter de chan-
ger les choses trop vite et ils se chargeront
de faire taire les artisans trop désireux d’ex-
poser leurs découvertes au grand jour.

( Le Iribuncl des arrs

Bien que le nom de cette straclure soit conmnu du
grand public, rares sont ceux qui peuvent pré-
tendre en connaitre les attributions. Les membres
de ce tribumal sont chargés de vérifier la qualité
du travail des artisans de la caste. Ils sont aussi
chargés de décider des dogmes esthétiques de
1a caste, Pour une grande part, ils définissent les
modes architecturales et vestimentaires. Ce sont
eux qui décident anssi de dévoiler certaines nou-
velles techniques artisanales au plus grand
nombre. Les juges du tribunal peuvent condam-
ner des artisans ne respectant pas leurs édits.
1.5 sanctions peuvent aller de Uexclusion & Péli-
mination.

( slana 1zmic

Ancien chefl de Pordre des dissimulateurs, cette
fernme fait partie des dix persomnes les plus
recherchées par I'Inquisition. On lud préte des
pourvoirs surnaturels extraordinaires. Elle serait
capable de franchir des kilomeétres en quelques
secondes, d’adopter une multitude de formes
animales, de détruire des armées dun seul
regard... Attirante et effrayante comme seule la
mort peut 'étre, nombreux sont ceux qui parlent
de ses charmes vénéneux el plus nombreux
encore, cens. qui n'en parleront plus jamais. Clest
1n ancien membre de la garde métallique. Plus
récemment, il semblerait que des manceuvres
politiques au sein des parfaits et du tribunal des
arts Paient fait tomber en disgrice. Elle est
désormais pourchassée aussi par les membres
de sa propre caste.,

( Tarcel orowitz

Ce chef de l'ordre des casse-murailles est aussi
I'un des hommes les plus influents de la caste.
Stratége de tout premier ordre, il est aussi le
parfait de la voie des mineurs ; il [ait partie des
visionnaires et est 'ardent des termites. Débor-
dant d’énergie et de joie de vivre, cet homme
imposant et jovial n’affiche certainement pas
. ses soixante-cing printemps.

. I disparail souvent pour retrouver la voie des
»créateurs de la caste. Incognito, 1l parcourt le
‘monde quelques mois afin de le voir d'un

- Tegard neuf et d’y enseigner son savoir.

Cfendorn xamil

Fendorn Kamil est I'un des hommes les plus
dangereux de la caste. [1 est le parfait de la voie

des architectes, Pordommateur de cette méme
voie et le juge sapréme du tribunal des arts.
Mage de haunt Statut, c’est v homme grand et
maigre, calme et posé. Attentif et intelligent, il
sait réfléchir avant de décider. Mais une fois sa
décision prise, malheur & ceux qui se trouveront
sur son chemin. C’estun farouche adversaire de
la philosophie humaniste et il estime de son
devoir d’empécher sa caste de progresser sur le
chemin de cette hérésie.

{ arkandara jolanof

Cette femmnie est 4 la téte des veilleurs. Elle est
aussi membre de la garde métallique. Adepie
de la voie des forgerons, elle est le garde du
corps personnel du Maftre Artisan de la vole
des mécanisles. Sans &ire belle, c’est une
femme séduisante. Toujours calme et discréte,
cenx (i la connaissent ne peuvent penser qu’a
de la glace lorsqu’ils parlent d’elle.

( Miroslay Roatamanlionos

Maitre Artisan et parfait de la voie des mécanistes,
Miroslav est un petit homme bedomnant et sym-
pathique. Dégarni, le nez surmonté d’épaisses
hmeties et Agé d’une cinquantaine d’années, Miro-
slay est contu pour son goiit des plaisirs, ses
coléres titanesques et son grand sens de Pamitié.
Sous ce petit homme a Uapparence inolfensive
briile v véritable volcan. 11 est anssi membie des
visionnaires et du tribunal des arts, ot il fait
contrepoids & influence de Tarel Orowitz.

{ shandra kalina

Considérée comme 1'un des plus prodigieux
artisans de la caste, cetle jeune femme repré-
sente anssi son plus grand probléme. En les-
pace de quelques armées, alors qitelle n’a qu’un
peu plus de vingt ans, elle a maitrisé les tech-
niques de la voie des architectes, des forgerons,
des orfevres et des alchimistes. Flle est actuel-
lement 1’é¢léve de Miroslav Katamankonos qud
1ui enseigne les secrets de la voie des méca-
nistes. Ishandra est anssi tin membre renommé
des dissimulateurs et certains prétendent
qu’elle serait un artisan élémentaire. Qui plus
est, cette femme est considérée comme 1'une
des plus belles qui soient. Ancienne éléve - et
maitresse, prétendent certains - de Tarel Oro-
witz, il a juré sa perte. Ishandra est connue pour
disparaitre sans prévenir et ne réapparaitre que
de longues semaines plus tard. Elle est aussi
connue pour ses tendances fatalistes affirmées.
Ishandra est interdite de séjour dans de nom-
breuses nations et pourchassée par tout
autant de factions désireuses de
melire fin & ses jours.

IDautres confréries
sont également
célébres et entretien-
neni avec ces confré-
ries mafeures une
saine concurrence qu
dynamise chacun et
garantit un traveil
appliqué. La confré-
rie du damier, celle
des apothicaires, des
tisseurs d’édmes ou
encore des ciseleurs
sont quelgues-uns de
ces multiples
groupes.
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es Mattres Artisans de la caste ont sous
lenrs ordres un certain nombre d’uni-
tés susceptibles dCintervenir dans dil-
férentes situations. Bn dehors de ces quelques
1mités, il est important de se souveir qu’il
existe de nombreuses autres unités et ordres
an sein de chacune des diiférentes voies.

1a caste des artisans dispose d’'un véritable
gervice secret. Les veillears sont des hommes
et des femmes appartenant 4 toutes les castes
et & toutes les classes sociales. Ils sont char-
gés de veiller sur les intéréts de la caste. Ils
ont aussi pour mission de récupérer des
secrets “ technologiques ™ qui pourraient &tre
dissimulés par d’antres castes - les érudits,
les voyageurs et les comumergants se trouvant
ainsi tout particalierement surveillés.

I organisation des veilleurs a permis & cet
ordre de survivre A travers les dges sans que
sa véritable dimension ne soit découverte.
Chacque cellule est composée de trois indivi-
dus, se connaissant les uns les autres, et est
supervisée par un veillenr qui peuat contacter
ses subalternes - mais qui n’est pas connu
d’eux. Chaque superviseur appartient i tme
cellule fonctionnant et supervisée de la méme
maniére. Cetle structure pyramidale permet
d’isoler complétement des parties découvertles
par d’éventuels adversaires. Un complexe sys-
teme de codes et de signes secrets permet
d’organiser des rendez-vous et d’assurer la
discrétion des contacis entre membres.

Tes veilleurs sont placés sous les ordres
directs des parfaits. Récemment cependant,
une partie de cetle organisation serail passée
sous le contrile des visionnaires et agirait
ainsi pour protéger les intéréts de cetie fac-
tion, avant méme ceux de la caste.

La garde [T

Kezyr, ainsi que les plus hauts dignitaires de
la caste des artisans, est en permanence
escorté de gardes du corps trés particuliers.
Seuls les membres les plus éminents de la
caste connaissent Iexistence de cet ordre
militaire. Aux yeux de tous, ces gardes du
corps ne sont rien d’aulres que des guerriers
particulierement bien entrainés.

En fait, les membres de la garde métallique

sont des hommes et des femmes qui ont subi

des enchantements inconnus de tous, saul de
quelques mages de la caste. Au cours d’un pro-
cessus long et particuliérement doulotrrens -
seul 1n candidat sur trente parvient & y sut-
vivre - le corps du sujet est imbibé de métal
enchanté. BExtérieurement, rien ne changera.
Fn revanche, 4 la moindre coupure, il sera pos-
sible de découvrir une véritable struclure
métallique sous la peau. Fréquemment, les
gardes métalliques suivent les enseignements
des combatiants et/on des protecteurs en phus
d’un entrafnement qui leur est propre.
Les gardes métalliques sont tous vétus d'ar-
mures 1égéres, mélant habillement métal et
cuir, et portent des armes diverses corres-
pondant 4 leurs spécialisations.

Ils portent des masques de mélal dissimulant
entiérement leur visage. Tout cet équipement est
d’excellente qualité et, bien évidemment, soi-
gneusement enchanté. La plupart arborent aussi
des latouages que l'on prétend magiques et
enchantés par les plus grands artisans de la caste.
On dit qu’ancun de ces gardes n’aurait jamais
été défait en combat singulier.

Détesté par les membres de la voie des archi-
tectes, ordre des casse-murailles regroupe
essenticllement des adeptes de 1a voie des ter-
mites. Il est aussi possible d'y trouver
quelques forgerons, des alchimistes, ainsi que
gquelques mécanistes,

Si on y accepie des membres de toutes les
voies - on raconte méme que leurs rangs comp-
tent certains architectes - ils accepient uni-
quement des membres de la caste des artisans,
Tes casse-murailles lonent leurs sexvices alin de
détruire les plus exceptionnelles fortifications
existant 4 Kor. Tls sont capables de réduire en
miettes les plus solides murs d’enceinte, les plus
monumentales forteresses. Leurs extraordinaires
talents font d’eux une cible de choix pour les
armées auxquelles ils se trouvent opposés. Leur
taux de mortalité est donc assez élevé. En
revanche, au sein des armées qui les emploient,
ces hommes et ces femmes jouissent d'un pres-
Hge immense el de privileges sans pareils.

s incendiers

Proche de Pordre des casse-murailles, I'ordre
des incendiers est tout particuliérement
recherché par les nmations en guerre, Il est
cependant important de se souvenir que cet
ordre a anssi développé un aspect civil des plus
importants.
Au sein d'une armée, les membres de cet ordre
sont destinés & mettre le feu aux machines de
guerre ou aux fortifications adverses. Ils bétis-
. sent aussi des pieges 4 feu destinés 4 briller
- les soldats adverses. Ils disposent de machi-
neries capables de projeter des langues de feu
4 plusieurs dizaines de métres. Bien évidem-
© ment, ces machineries sont lourdes, peun
mobiles et complexes, mais aussi particulié-
rement dévastatrices. Les incendiers sout atssi
- connus pour leurs projectiles inflammables el
‘explosifs destinés A &tre projetés par des
‘machines ou ldchés du ciel par des dragons,




Au sein des grandes villes de Kor, les incen-
diers occupent graduellement une nouvelle
fonction plus utile encore. lls mettent a
profit tous les talents de la caste des arti-
sans pour prévenir les incendies. Clest ainsi
que les nouveaux quartiers d’Yris sont
concus par les architectes de la caste afin
d’étre beaux mais aussi afin de plus facile-
ment pouvoir y prévenir les incendies. Les
incendiers ont aussi congu des chariots pou-
vant transporier de grandes quantiiés (’ean
et permetiant de la projeter sous pression,
Ils ont aussi fabriqué des produiis - pates et
fumigénes - destinés 4 étouffer la combus-
tion en étoutflant les flammes.

Toutes les voies sont acceptées au sein de
cet ordre, mais on y trouve essentiellement
des termites, des architectes, des méca-
nistes, des alchimistes, ainsi que guelques
artisans é¢lémentaires.

Cet ordre nouvean regroupe des artisans d’un
genre assez particulier. A Torigine, il s’agis-
sait dun groupe de tatoueurs connus pour
enchanter leurs créations. Ils étaient sus-
ceptibles de rendre les porteurs de leurs
tatouages plus endurants, plus perceptifs on
plus habiles. Certains racontent méme qu'ils
auraient été capables de permettre la trans-
{formation en formes animales,

Récemment, de nouveanx artisans ontl éié
acceptés au sein de cet ordre. En premier
licu, on peut trouver les meurtrisseurs, Ces
créateurs d’un genre nouveau savent méler la
chair et le métal en d’étranges et malsaines
décorations. s percent les chairs pour y
accrocher des anneaux, des pointes et des
perles enchantées. On raconte que les plus
habiles d’entre eux seraient susceptibles de
pouvoir remplacer les yeux par des billes
métalliques ou des pierres précieuses per-
mettant de voir des choses inaccessibles aux
sens humains. On dit aussi qu’ils seraient
capables de remplacer des organes internes
par des substituts métalliques.

Enfin, les sans-visages sont venus rejoindre
les tatoueurs et les menrtrisseurs. Ces arti-
sans ne travaillent pas le corps méme de leurs
sujets, mais congoivent des masques de tissn
ou de métal. Ces créations dissimulent les
traits de leurs porteurs et lui conférent
d’étranges ponvoirs,

Tes dissimulateurs doivent lear nom au fait

qu'ils cherchent & cacher le corps d’origine
de leurs sujets. On trouve parmi eux des for-
gerons, des orfevres, des tisserands, des
mécanistes el quelgues artisans élémentaires.
Tes dissimulateurs, ainsi que ceux qui font
appel 4 leurs services, sout pourchassés par
TInquisition et par de nombreuses nations tra-
ditionalistes. Il est intéressant de noter que les
Humanistes semblent détester les membres
de cet ordre tout autant que 1'Inguisition.

n dit que tous les artisans ont en
commun cet amour pour l'art et cette
quéte de laperfection qui les aveuglent,
comme autant d’idéaux, et les détournent par-
fois des réalités et des contingences maté-
rielles de ce monde. Si les forgerons et les
artistes du Royaxnmne de Kor empruntent tous
la voie de Kezyr, qui les guide vers un certain
absolu créatif, le terme de cette longue route
varie d’un artisan 4 autre - de 'arme la plus
meurtriére au diamant le plus pur, de la sculp-
ture de bois & la robe de soirée, chaque citoyen
de la caste posséde ses propres ambitions et
ses propres techniques. Les Compétences, Pri-
vileges et Avantages de caste gui suivent per-
mettront aux joueurs d’orienter leurs person-
nages vers I'une on 'autre de ces voies.
Toutes ces nouvelles données techniques sont
accessibles atx membres de la caste des arti-
sans. I/achat des Priviléges et le développe-
ment des Compétences obéissent aux régles
décrites dans Prophecy. Dans tous les cas, le
meneur de jeu reste libre d’interdire cer-
taines nouveaniés atx personnages ou,  I'in-
verse, d’en modifier les caractéristiques.

Nl Avantage

1/ Avantage qui suit est réservé a la caste des

“ artisans.

( présent (1 & 6)

Permet an personnage d’avoir eu honneur

d’offrir un présent de sa facture 4 un digni-
: taire, un noble, une personnalité influente, un

dragon, ete. La valeur du présent en question
varie en fonction du cofit payé pour acheter
cet Avantage - et de la dette que le hénéfi-
ciaire se prometira d honorer un jour. Le cofit
de 1’Avantage, la description du présent,
I'identité du bénéliciaire et la nature de la
dette sont laissés & 'appréciation du meneur
de jeu. A titre d’exemple, chague point
dépensé peut correspondre a un Statut de
caste pour déterminer la qualité du bénéfi-
ciaire - ou 6 points correspondront 4 un
dragon d’importance ou un héros du
Royaume de Kor, Les valeurs matérielle et
symbolique de Pobjet offert évolueront en
parallgle, toul comme la detie.

Cet Avantage peut étre choisi deux fois, mais
pour deux bénéficiaires diflérents.

o BRI compérences

Les Compétences qui suivent sont réservées
i la caste des artisans.

( artisonat élémentaire

(spécialisation d’artisanat)

Permet au personnage de mamipuler les élé-
ments 4 la facon d’une simple matiére, en
vue de forger et de sculpter une ceuvre artis-
tique. Lorsqu’il choisit cette Compétence,
le personnage doit impérativerment choisir
ime Spheére élémentaire dont il posséde 1a
Compétence.

Son nivean en Artisanat élémentaire ne :
peut en aucun cas dépasser celui

de sa Sphére + 2.

Ap ropos decs
spécialisarions

Chaque fois qu’un
personnage «tteint le
Statut supérieur, il
peul développer une
nouvelle Spécialisa-
tion dans une Com-
pétence a lagquelle il
a acceés. e joueur
doit naturellement
dépenser les points
correspondants, en
tenant compte des
multiplicateurs liés
aiwe Compétences
limitées, et ne peut se
spécialiser que dans
une Compétence fai-
sant partie des
domaines qui lui sont
aceessibles - comme il
est expliqué dans la
description de cha-
cune des castes.




(

Il est possible de
choisir une carriére
dés le deuxiéme
Statut, ce gqui n’em-
péche pas un person-
nage plus expéri-
menté de se tourner
également vers Uune
de ces optiqites.
Dans ce cas, tous les
minimums requis
sont augmentés de 1
par Statut supplé-
mentaire a partir du
deuxiéme.

Ya Difficulté des jets d’Artisanat élémentaire
est fixée par les mémes critéres que n'im-
porte quel jet d’Artisanat - voir confection des
objets - mais le personnage doit dépenser 1
Point de Magie de la Sphére correspondante
pour chaque niveau de qualité obtenn ou sou-
haité. Ces eréations sont éphéméres el ne
subsistent qu'une journée par Point de Magie
ainsi dépensé, mais le personnage peut choi-
sir de dépenser autant de Points de Magie -
des Réserves de son choix - pour figer défi-
nitivement sa création.
Tous les jets visant 4 enchanter un objet créé
grice a cette Compétence voient leur Diffi-
culté réduite de b.

( conceprion {rhéorie)

Permet au personnage de dresser des
ébauches, de dessiner des plans et de
décomposer les étapes de réalisation d'un
projet. Lorsqu’il 'applique 4 'une de ses
entreprises, le personnage ajoute son niveau
de Conception au score de base de son jet et
peut de plus dépenser autant de Points de
Maitrise qu'il le souhaite. Il peut également
effectuer un jet de Mental + Conception -
contre une Difficulté imposée par le meneur
de jeu - pour réduire la Difficulté d™un jei
effectué par un autre personnage. La Diffi-
culté est réduite de 5 + 5 par Niveau de
Réussite du jet. Il est possible d'utiliser
cette Compétence méme si le personnage ne
maitrise pas la Compétence adaptée 4 son
projet, mais la Difficulté du jet resie aug-
mentée de 5.

1l est possible de se spécialiser dans un
domaine précis de conception, du moment
que le personnage posséde la Compétence
en rappori - par exemple, Conception de
plans nécessite Cartographie ou Orientation,

sabotrage (rechnigque
g 9

Permet au personnage de trouver le point
faible d’un objet, d’un édifice ou de toute
construction humaine, en viie de la détruire
ou de lui infliger des dommages spécifiques.
Tl appartient an meneur de jeu de détermi-
ner la Difficulté d’un jet de Sabotage, en
tenant compte de la solidité et de la com-
plexité de la structure visée.

Te personnage peut ajouter le nivean gu’il
posséde dans la Compétence appropriée &
la structure qu’il tenie de saboter - par
exemple, Manuel + Sabotage + Mécanismes
pour saboter un engrenage.,

R Nouveau: ettt

Les Privileges qui suivent sont réservés 4 la
caste des artisans.

tcole (4)

Permet au persopmage d’avoir &té formé dans
une école réputée pour un type d’artisanat
particulier. En choisissant ce Privilege, le per-
sonnage doit nommer un (ype précis d’objet
- lames courtes, bagues, engrenagdes, ¢tc. -
dont la qualité de base sera toujours bonne,
an minimm, lors de ses jets de Confection.
Ainsi, le personnage gagne 2 Niveaux de
Réussite © virtuels ”, qui ne lui servent qu’a
déterminer la qualité de sa création - mais
qui modifient sensiblement le prix de vente
et Pajout d’éventuels enchantements.

tlémentalisme (6)

Permet au personnage de développer une affi-
nilé vnigue avec tne Sphére de magie élé-
mentaire de son cheix. Contrairement aux
citoyens de toutes les autres castes, ce per-
sonnage peut exceptionnellement développer
son niveant de maitrise d'une Sphére sans
subir les multiplicateurs de Points d’Bxpé-
rienice - comme s'il était membre de la caste
des mages. Ce Priviléege n’est valable que
pour une seule et unique Sphere el ne permet
d’ignorer les multiplicateurs gue jusqu’a un
niveau égal 4 TAttribut Mental du personnage
+2, Au-dela de cette valeur, le personnage
peut continuer a4 développer cette Compé-
tence, mais il subit les multiplicatewrs. En
contrepartie, la Difficulté de tous ses jets
impliquant une des huit autres Spheres est
augmentée de b pour ce personnage.

Ce Privilege ne peut &tre choisi qu'une fols.

symbiose (3 & 8)

Permet au personnage d’avoir appris a tirer
profit de son environnement et de son cadre
de travail pour créer dans les meillenres
conditions de concentration possibles. Lors-
qu’il choisit ce Privilege, le joueur doit choi-
sir de dépenser 3, 5 ou 8 points, et nommer un
certain nombre de “ conditions 7, en accord
avec le meneur de jeu. I en nomme trois pour
3 points, deux pour B points et une seule pour
8 points. Ensuite, chaque fols que toutes ces
conditions seront réunies, le personnage
pourra choisir de gagner automatignement 1
Niveau de Réussite sur vn jel réussi ou de dis-
poser, avant d’elfectuer son jet, d'un nombre
de Points de Maitrise gratuits égal a la valeur

- une Compétence qui, si elle ne 'est pas déja,
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de son Attribut Manuel. Par “ conditions ™, on
entend par exemple la proximité d'un cours
d’eau, le silence absolu, 'exposition & Tair
libre, 'obscurité totale, pour certaines formes
de magie, ete.

de carriére

Les profils qui suivent n’ont rien de contrai-
gnant el ne correspondent qu’aux voies, aux
carriéres que suivent certains artisans, N'im-
porte quel membre de la caste peut décider
d’en suivre une, du moment qu'il a atteint le
Statut de Compagnon ou qu’il s’appréte a
I'obtenir. En effet, ces carriéres constituant
une optique d’évohution pour le persommage,
il est indispensable que celui-ci posséde cer-
taines bases avant de s'éloigner quelque peu
des enseignements fondamentaux de la caste.
Pour s’engager dans un de ces profils, le pex-
sommage doit juste remplir les conditions pré-
cisées el passer I'épreuve d’enlrée - résumée
sommairement avec la description de chaque
carriére, Bnsuite, tout en conservant les Béné-
fices et Techniques correspondant 4 son
Statut d’artisan, il développe naturellement
uh nouveau Bénéfice propre 4 sa carriere,

Les corps de métier qui suivent ne sont pas
limitatifs - le meneur de jeu reste libre d’en
créer de nouveaux en s’inspirant de ce
madeéle. Ils sont décrits de la fagon suivante :

Devise : Une simple phrase suffit souvent a
réswmner 1’idéal d’un personnage...
Motivations : L’idéal du personnage déter-
mine son comportement, ses ambitions el ce
qu'il privilégie par-dessus tout. Plus il se rap-
proche de cel idéal, plus il a de chances de
progresser. Plus il s’en écarte, plus son évo-
lution sera difficile.

Interdit : Certaines carriéres imposent an per-
sonnage wn code de conduite et de compor-
tement. qu’un nouvel Interdit vient résumer.
Sl le brise, il en subira les conséquences.
Requiert : Pour endosser une carriére spé-
cialisée, le personnage doit podséder un cer-
tain nombre de connaissances, qui se tradui-
sent par des valeurs de Compétences, de Ten-
dances, etc. Si le personnage, une fois la car-
riere endossée, fait défaut A ces restrictions,
il ne perd aucun avaniage mais ne peut espé-
rer atteindre le Statut supérieur tant qu'il ne
tépond pas aux conditions.

Spécialisation : Chactme des carriéres définit

doit &tre développée comme une Spécialisa-
tion par le persormage. Dans tous les cas, que
le persomnage 'ait déja développée ou non,
le cofit de progression sera doublé dés 1'en-
trée dans cette voie.,

Bénéfice : Chaque carriére procure au per-
sonnage un nouvean Bénélice qui, an lieu de
changer avec le Statut, se contente d’aug-
menter. Ainsi, le personnage conserve le
méme Bénéfice tout au long de sa carriére. Ce
Bénélice est cumulatif avec ceux de la caste.

( Le forgeron
Devise : Ta perfection n’est pas de ce monde.
Motivations : Concevoir, faconner, peanfiner.
Interdit : Tu ne tiendras avcune ceuvre pour
parfaite.
Requiert : Manuel 4 4, Maitrise 4 B, 25 points
dans les Compétences Mamelles, Artisanat ;
Forge 4 6.
Spécialisation ; Forge ~ le persommage doit se
spécialiser dans une catégorie d’objels forgés.
Bénéfice : La beauté du geste.
Chaque fois qu’il réussit un jet de Forge, le
personnage gagne attomatiquement 1 Nivean
de Réussite par nivean de Statut. Le résultat
de son jet n’est pas modifié par ces Niveaux
gratuits, mais ces derniers s’ajoutent i ceux
déja obtenus pour déterminer la qualité de
I’obijet.

( changer de carriére

Lorsqu’un personnage décide de changer de carriére, il conserve son Statut
d’artisan, ainsi que les Béndfices et Techniques qui en découlent, mais
perd l'usage des Bénéfices spécifiques a sa carriére - conséquence de Uar-
rét de leur pratique et du changement d’optique du personnage.

11 tui est ensuite possible de choisir une nouvelle voie, mais le cotit de
toutes les Compétences spécifiques d cette nouvelle carriére sera doublé.
Par exemple, un forgeron souhaitani devenir artisan élémentaire devra,
en s'engageant dans cette voie, dépenser deux fois plus de poinis pour
développer Artisanat élémentaire - Compétences correspondant d la spé-
cialité de sa nouvelle carriére,

De plus, tous les Priviléges de caste voient leur coilt augmenté de 2.
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( architecre

Devise : Les distances prement leur mesure
dans les yeux des mortels.

Motivations : Comprendre, structurer,
décrire.

Interdit : Tu n’entreprendras rien sans pré-
paration.

Requiert : Manuel a 4, Mental 4 %, Cartogra-
phie 4 5, Lire et écrire 4 5, 20 points dans les
Compétences Mamuelles, 20 points dans les
Compétences Menitales.

Spécialisation ; Plans - Spécialisation de Car-
tographie.

Bénéfice : L'esquisse

Griace 4 ce Bénéfice, le personnage peut effec-
tuer un jet de Mental + Plans + niveau de
Statut contre une Difficulté de 15 - augmen-
tée ou réduite de 5, en fonction de la situa-
tion - pour dresser une esquisse de n'importe
quelle construction A venir. Chaque Nivean
de Réussite obtenu sur ce jet réduit de 51a
Difficulté du jet d’Artisanat ou de fabrication
a suivre, que ce soit le personnage ou un aulre
qui 'effectue. Il n’est possible de réduire
ainsi la Difficulté que de 5 par nivean de
Statut du personnage.

( L'orfévre

Devise : Les maing peuvent faconmer tout ce
quun ceeur peut comprendre.

Motivations : Ciseler, magnifier, embellir,
Interdit : Tu honoreras ta caste par ton lalent.
Requiert : Manuel 4 5, Coordination 4 6, Mai-
trise a 6, 25 points dans les Compétences
Manuelles, Artisanat : Joaillerie & 6.
Spécialisation : Artisanat : Joaillerie
Bénéfice : La source de beauté

En puisant dans 1'énergie des bijoux et des
gemmes, le personnage peut se ressotrcer et
regagner des Points de Maitrise - pour les pre-
miers - ou de Magie d'une Sphére - pour les
seconds. Il lui suffit de serrer 'objet dans ses
mains pour récapérer en quelques secondes
un nombre de points égal 4 son niveau de
Statut, Ce Bénéfice n'est utilisable qu'une fois
par jour et le menenur de jeu se réserve le droit.
de limiter le nombre de points ainsi confé-
rés, en fonction de la naiure ou de la
“ valeur 7 de la source.

( v’alchimiste

Devise : Chaque ingrédient est appelé a faire
parlie d’un tout.

Motivations : ixpérimenter, mélanger, conce-
voir,

Interdil : Tu ne corrompras pas les éléments
fondamentaux.,

Requiert : Manuel & 4, Maitrise 4 5, Tendance
Homme a 2, 25 points dans les Compétences
Manuelles, 15 points dans les Compétences
Mentales, Alchimie 4 6,

Spécialisation : Alchimie - le personnage doit
ge spéclaliser dans une catégorie de sub-
stances ou d’effets.

Bénéfice : Les secrets de la matiére

(irice 4 ses comnaissances alchimiques, le
personnage peut substituer poudres et dis-
tillations aux ingrédients et aux Clés
magiques en vue de produire des effets com-
parables 4 ceux d'un sortilége. Pour chaque
nivean de Statut, 11 peut créer des poudres et
des substances capables de provoquer les
mémes effets quiun sortilege d’un niveaun de
Sorcellerie. Ainsi, au troisiéme Statut, le per-
sonnage peut “ lancer ™ trois sorts de premier
niveaw, un du second et un du premier, un du
troisieme, ete. Le personnage doit cependant
étndier ces sortileges et étre instruit par un
mage les possédant. Chaque fois qu’il atteint
un Statut supérieur, il peut librement choi-
sir d’apprendre de nouveaux sorts et d’ou-
blier on de conserver certains anciens.

Les jets de magie s’effectuent avec Manuel +
Alchimie, mais le personnage devant prépa-
rer ses poudres auparavant, aucun “ Point de
Magie ” n’est nécessaire.

1e Tisserand

Devise : Nous somes les forgerons de ap-
paretce.

Motivations : Parer, sublimer, respecter.
Tnterdit : Tu magnifieras les traditions.
Requiert : Manuel 4 4, Coordination & 6, 25
points dans les Compétences Manuelles, Arti-
sanat : Conture 4 6.

Spécialisation : Artisanat : Couture
Bénéfice : La fibre de la vie

En touchant n'importe quelle matiére textile
manufacturée, le personnage est capable de
déterminer instinctivement un nombre d’in-
formations - origine dun vétement, sexe dua
porteur, cimats traversés, etc. - égal 4 son
niveau de Statut. Ancun jet n’est nécessaire.

Le mineur

Devise : Tous les fruits de la terre se doivent.
d’étre cueillis.

Motivations : Explorer, analyser, répertorier.
Interdit : Tu ne souilleras pas le corps de
1"fitre Primordial.

Requiert : Manuel 4 4, Mental & 3, Perception
4 6, Coordination a 5, Maitrise & B, Ixplosifs
4 2 ou Pieges a 4, Geéologie 4 4.
Spécialisation : Géologie (Théorie)

Bénéhice : Le diamant brut

Ce Bénéfice offre au personnage une faculté
par niveaun de Statut. Au premier, {1 lud permet
de déterminer & 10% prés la profondeur ou
Taltitude 4 laquelle il se trouve. An second,
le personnage peut réduire de 5 1a Difficulté
de tous ses jets d’orientation en milieu mon-
tagneux - et de 10 en milien souterrain. Au
troisieme, il peut déterminer sans risque d’er-
reur la nature exacte de n’importe quelle sub-
stance minérale. Au quatriéme, il peut extra-
ire & mains nues n’importe quel ohjet ou mine-
rai enchéssé dans la roche. Enfin, au cin-
quiéme, il gagne - ou développe gratuitement -
umn nivean égal 4 sa Tendance Dragon dans la
Spheére de la Pierre.

( L'artisan élémentoire

Devise : La beaulé de la matiére transcende
les carcans de V'esprit.

Motivations ; Ressentir, canaliser, innover.
Interdit : Tu resteras en harmonie avec
les énergies fondamentales.

Requiert : Manuel & 4, Mental a 4, Ten-
dance Dragon a 1, une Spheére & 4, une
Discipline 4 2, Artisanat élémentaire 4 4.
Spécialisation : Artisanat ¢lémentaire - le
personnage doit se spécialiser dans une
Sphere.

Bénéfice : 1 échevean élémentaire

Une fois par jour, en réussissant un jet
de Manuel + Artisanat élémentaire +
Sphére spécialisée conire une Difficulté
de 15, le personnage peut créer une ceuvre
d’arl élémentaire capable de concentrer les
énergies magiques et de faire regagner &4 un
“ spectatear ” choisi par lui 2 Points de Magie
- de cette Spheére - par nivean de Statut. Pour
chague Nivean de Reéussite, le personnage
peut faire profiter de ce regain une per-
sonne supplémentaire.

( Le mécanisre

Devise : L’appel du progrés ne peut. souffrir
d’ancune entrave.

Motivations : Créer, modifier, améliorer,
Interdit : Tn n’auras d’autre but que ’évolu-
tion.

Requiert : Manuel 4 5, Maitrise 4 5, Tendance

Homme a 3, 25 points dans les Compétences
Marmuelles, Mécanismes a 4,
Spécialisation : Mécanismes
Bénéfice : La liberté de pensée
Chaque fois qu'il effectue un jet impliquant
IAttribut Mental ou Manuel, le personnage
peut choisir d'ajouter son nivean de Statut &
la valeur de sa Tendance Homme pour déter-
miner les effets qui en décounlent. De plus, le
niveatt maximum de toutes les
Compétences limitées par la
Tendance Homme est aug-
menté du niveau de Statut
du personnage.




1us que Kroryn, qui aime 4 nier ses dif-

ficultés & manipuler la magie, Kezyr

souffre terriblement de la malédiction
larvée de Nenya. Ta magie du métal éfait celle
de la perfection, de I'art ultime, celud fait
voyager et réver, Tous les Dragons, y compris
Nenya, ont pu admirer les cetivres cosmiques
de Kezyr. o

On dit qu’Ogzyr fut subjugtée pendant plu-
gieurs siecles par la complexité d une sculp-
ture de son frére. Mais tout cela est bel et
bien le passé. En brisant le joyau de Nenya,
Kezyr a également détruit une part de lui-
méme et a perdu du méme coup son bien le
plus précieux : la perfection.

Adnsi, les mages du métal sont-lls marqués
par la malédiction de la Chimére. Ils portent
en etix la nostalgie d’un art parfait si proche
et pourtant inaccessible a tout jamais. Géné-
ralement, ce soni. des persormages silencienx,
taciturnes et marqués par les échecs d’une
vie de vaine quéte.

Les autres mages ne les comprennent pas car
méme si leur magie n'est pas parfaite, ils n'en
demeurent pas moins de grands artistes.

uistoire de la magie

“ La oit le doute
subsiste, la pureté
reste & naitre. ”

- Goran,
mage du métal

du méral de la tgenése
A nos jours

Dés sa naissance, Kezyr se lanca en quéte de
Ja perfection, aidé de Kroryn et de Brorne. Le
Dragon créait et ses deux fréres détruisaient
dans un cycle de perpétuel recommencement.
Le jeu était infini, sans limite, ni dans les-
pace, ni dans le temps, ni dans P'imagination.
Ils créérent tour a tour de nouvelles matiéres
microscopiques ou des mers de métaux en
fusion et cela pendant des éons, sans méme
y réfléchir.
(Onand Moryagorn enfanta la Chimére, Kezyr
comprit alors qu’il avait l4 une occasion
unique d’atteindre la Perfection - le concept
de perfection totale. II laissa Kroryn & ses feux
d’artifice et Brorne a ses colonnes cyclo-
péennes pour se concentrer sur son art.
On appelle cetle épogue IAge d’or. Kezyr fut
I'inspirateur de ses fréres et sceurs en bien
des domaines. L’univers de Kor lui doit
beaucoup ct sa maitrise de la magie était
alors parfaite.
Puis vint le temps des conflits et le crime de
Kroryn et Kezyr. Les deux Dragons brisérent
ce qui ne pouvait I'étre - ¢t ce qui ne devait
1’étre. Tls blessérent mortellement Nenya,
aveuglés par les mensonges de Kalimsshar.
Brorne réunit de nouvean les morceaux du

joyau de la Chimére, mais le mal était fait.

Kroryn s'était briilé les ailes par avidité et Kezyr
avait perdu son bien le plus cher : 1a perfection.
On dit que son désespoir fut tel lorsqu’il réalisa
la chose qu’il voulut se briiler les yeux pour ne
plus voir ses ceuvres a présent inachevées.
Nombreux furent les Immortels qui se donne-
rent la mort devant la douleur et la tristesse de
Rezyr.

D’autres remplacerent leurs yeux par des char-
bons ardents en signe de contrition.

Les mages du métal nomment cette époque le
temps des Aveugles.

Paradoxalement, c’est de la Chimére que vint
Pespoir et le rencuvean de la magie du métal.
Kezyr enseignait sa magie aux Immortels sans
passion, sans espoir et une nuit, tous ses &leéves
firent le méme réve que lui. Nenya apparut sous
sa forme la plus enchanteresse et posa le doigt
sur chaque réveur. Les Immortels et Kezyr sen-
tirent alors une douce puissance les emplir, puis
repartir. La Chimeére leur avait insuffié pour un
court instant U'essence de la Perfection !

Aux réveil, Kezyr décida de lancer une grande
quéte. La Perfection existant encore, comme
Nenya le leur avait montré - il fallait la retrou-
ver, tout simplement. Ce fut le temps de la
Cuéte. Les Immortels fideles & Kezyr parcou-
rurent tous les pays, tous les recoins de Kor a
la recherche de la Perfection, mais sans
succés. De grandes légendes datent de cette
époque de découvertes. On dit que les mages
quétenrs firrent tout préts d’arriver i leurs fins
et que certains revinrent vers Kezyr avec des
éléments de réponse. Mais c’est alors que
Kalimsshar leur proposa le pacte qui fit d’eux
des humains et non plus des Immortels.

La quéte de la Perfection nécessitait juste vm
peu plus de temps et le temps &tait ce que
venaient de perdre les hommes. Les réponses
ne purent &étre données et, une fois de plus,
Kezyr frola la Perfection sans pouvoir 1'at-
teindre...

Kezyr ne se découragea pas pour autant et
recommenca la quéte, mais cette fois avec les
humains. Aussi frustrante qu’elle puisse
paraitre, le Dragon pense qu’il est possible
qu’elle soit un but, un accomplissement pour
I'homme et qu’il peut éire le guide de cette
ascension. Les premiers éléments de réponse
semblent venir de 'extérieur. La Perfection
passerait-elle par les autres Sphéres ¢ Clest
la voie adoptée par les serviteurs du Grand
Dragon,




( Le crime de Kezyc

Kroryn et Kezyr,
avides de pouvoir,
s’en prirent d Nenya
pour qu’elle leur
donne plus de puis-
sance dans leur
combat fratricide.
Elle refusa et ses
deux fréres tentérent
alors de lui voler sa
magie. Jls n’arrive-
rent qu’a briser le
Joyau qui lui servail
de coeur, la blessant
mortellement.
Brorne et Szyl sauvé-
rent la Chimére,
mais le mal était
Sait. La malédiction
touchant les deux
Dragons dans leur
rapport 4 la magie
vient de la. Cette his-
toire, ils ne s’en varn-
tent pas. Au
contraire. Mais les
mages de Kezyr,
eux, la connaissent.
Ce n’est pas un
secret, mdis évoguer
la question devant
eux est le meilleur
moyen de s’en faire
des ennemis mortels.

( o rgunisation inrernc

Les mages du métal peavent s’accomplir en
suivant 1a voie de Kezyr, un cheminement ini-
tiatique s'inspirant de vieilles 1égendes datant
du temps de la Quete. Ce cheminement, trés
hiérarchisé et traditionnel, est relativement
rigide. Il passe par des écoles, des épreuves et
des Statuis trés codifiés. Mais les mages du
métal peuvent aussi choisir la liberté de 'art
el continuer leur quéte hors de ces structures.
On recormait, le Statut d’un mage de Bezyr aux
ornements - parfois discrets - qu’il se doit d’ar-
borer, Ceux qui petvent les déchiflrer se mon-
trent dignes d’intérét. Les autres doivent avoir
de bonnes raisons d’aborder le mage.

L’Apprenti

De tous les Statuts, c’est le plus ingrat de tous.
I Apprenti, aussi appelé Néophyte, se doit
d’obéir en tout 4 un mage du métal de Statut
supérieur. Les basses tAches Tud reviennent,
mais jamails un supérieur ne devra le mettre
en danger. Le Néophyte est corvéable, mais pas
victime. C'est un éléve.

Ta Spheére du Métal doit étre de 3, en plus des
obligations inhérentes au Statut.

L’Tuitié

Le Compagnon, tel est son fitre, est un Néo-
phyte qui déclare vouloir se lancer dans la
Quéte de la Perfection. Un Maitre - un Grand
Mage - de Kezyr lui donne alors une mission,
un but 4 atteindre, proportionne} 4 Uespoir quil
place en lui. Rien ne doit détourner le Com-
pagnon de cette mission sacrée. La Spheére du
Métal doit étre de 5, en plus des obligations
inhérentes au Statut,

Le Mage

Rares sont ceux ¢ui atteignent le Siatut de
Mage - ou de Parrain, dans ce cas précis. Seuls
ceux qui pensent. avoir mené a bien leur mis-
slon et gqui Pont prouvé devant un jury de six
Maitres - Grands Mages - peuvent espérer
mériter ce titre. Hs sont alors reconnus et res-
pectés partout et peuvent g'installer sans risque
de connaitre la pauvreté.

La Sphere du Métal doit étre de 6, enplus des
obligations inhérentes an Statud.

Le Grand Mage (ou Archi Mage)

Ce titre de Maitre est réservé a ceux des Com-
pagnons dont la mission a directement été
déterminée par le Grand Maitre de la Sphére
du Métal, les meilleurs des Néophytes. Tls diri-
gent des écoles, parfois des pays, et sont sou-
vent sollicités par les puissants, soit en tant

qu’artistes, soit en tant que conseillers. La
Spheére du Métal doit &ire de 8, en plus des
obligations inhérentes au Statut.

Le Grand Maitre

Te Grand Maitre actuel se nomme Oknar
Kryll. Il a été coopté par les doyens des trois
plus grandes académies. Quéteur dans 'dme,-
il digsimule ses échecs sous un masque de
dureté. Méme s’il refuse de le reconnaitre,
c’est un artiste accompli en magie el, surtout,
dans I fabrication d’chjets magiques. Son ami,
le dragon Kitastyr, tempére parfois ses crises
d’angoisse. Il pense étre proche de la Perfec-
tion, mais est persuadé que la vieillesse 'em-
portera avant qu’il n'ait pu I'atteindre.

Les écoles de magie

TLes écoles de magie sont trés structurées. En
arrivant au poste de Grand Maitre, Oknar Kryll
a découvert un systéme archaique, mais sur-

( tout chaotique. Il a donc, toujours dans wne

optique traditionnelle, réorganisé 'ensemble
des écoles. Sa formation d’artisan Iui a permis
une approche plus simple, mais plus stricte.
Tous les mages peuvent entrer dans les écoles
du métal, ils y sont les bienvenus.

Les Forges

La Magie instinctive n’est pas la plus prisée des
mages de Kezyr, Ils préferent que leur magie
perdure. En revanche, tous reconnaissent que
quelques sorts rapides peuvent rendre service,
volre sauver des vies. Les Forges constituent
donc un passage obligé dans le cursus d’un Néo-
phyte. Ce sont de grands batiments plats de
derx étages an maximum, surmontés de hautes
cheminées de brique rouge. Véritables fourmi-
Tlieres, ils sont ouverts 4 tous - mages ounon - et
jamais gardés. Sevles les réserves de métal sont
gurveillées.

Les Raflineries

Ta Magie invocatoire, a I'inverse, renconire
toujours un grand succes et le grand nombre
de Raffineries en est la preuve. Les mages
pensent que la Perfection peut passer par I'ou-
verture A des secrets cachés du passé ou anx
Beries - 4 présent délruites - de Kezyr. On
parle de fragments encore intacts d’ceuvres
de I'’Age d’or qui pourraient étre autant de
pistes & suivre. Conirairement aux Forges, les
Raffineries sont agsez restrictifs - une concur-
rence s’est instaurée entre les différents Raf-
fineries - et toutes les découvertes, mé&me i
elles sont rendues publiques, y sont conser-
vées et surveillées.

Les Alambics
La magie la plus répandue est sans conteste la
Sorcellerie. Te rapport des mages dumétal 4 1a
maiiére est tel que rares sont ceux qui ne
connaissenl pas un gort de Sorcellerie, Les
Alambies sont de grandes académies ouvertes
i toutes les formes de magie. C'est dans ces
écoles que la découverte de la complémenta-
rité des magies a eu lieu - voir plus bas.

On en trouve partout et elles sont toutes trés bien
intégrées dans les villes. Bien que Kezyr refuse de
le reconnaitre, les mages de Kalimsshar viennent
travailler dans les Alambics.

En général, ce sont d’immenses bitiments pyra-
midaux dont le sommet est un puits de lumiére.

peux personnages importants
aux yeux de xezyr

Cis de Myriand

Cis - prononcez Ciz - est un artiste libre, un
sculpteur voyageant de ville en ville, pour
servir dans les cours les plus prestigieuses.

( Son art est. aussi célebre que ses frasques

amoureuses et ses fuites sur les toits.

Tl sculpte aussi bien les bronzes qu’il sait
couler Dor et I'argent. Mais surtout, mage
métal, il travaille pour le service d’espionnage
de Kezyr. Ses reuvres sont autant de machi-
nations destinées a espionner, écouter, voire
assassiner ses clients. A trente-cing ans, ce
Parrain est an sommet de son art. Une sexle
pensée le {rouble : une femme. Et quelle
femme | Cymbaline, la Révense [Tluminée.

Tl serait prét a tout trahir, tout abandonner
pour son simple sourire. Malgré ses noin-
breuses conquétes, son coeur est pris.

Nualth-Iom

Ce dragon sans fige se repose dans une caverne
att plus profond des Collines de Fer. Gréce 4
ses pouvoirs titanesques, il observe le monde,
écoute I"homme naftre, vivre et mourir. Tous
les mages connaissent son existence et son
importance, Nualth-Tom est Varchiviste des
Quéteurs. Chaque nouvean pas vers la Perfec-
tion lui est rapporté - sans compter ce qu’il
observe par lul-mé&me - el epregistré dans sa
mémoire ancestrale. Il ne I'a jamais confirmé,
mais certains pensent que ¢’estun fils de sang
de Kezyr. On dit aussi qu'il ne recoit pas seu-
lement: la visite de mages du métal, mais aussi
celle d’autres mages et surtout d’autres castes.
Tn jour, Nualth-Iom sortira de sa grotte et sou-
melira a4 Kezyr le résultat de ses réflexions.
Le Grand Dragon pourra alors transmettre 4
ses enfants son secret perdu depuis des éons.

(

cis de myriand

Caste : Mages (Mage)

FOR 6 RES 7
INT 6 VOL G
CO0 8 PER 8
PRE 6 EMT 5
Physique : 8

Mental :

Manuel : 4

Social : 4

Chance : 4

Maitrise : 6

Armure : aucune

Initiative : 3d

Seuils de blessure
Egratignure 000
Légere (O OIS |
Grave o0 -3
Fatale O -5
Mort O

Interdit : Lol de la Prudence
Priviléges : Leurre, Prévoyance, Style
Avantages : Charme, Empathie natu-

relle

Désavaniages : Dette, Malédiction de

Kezyr, Manie

Compétences

Armes contondantes 2, Armes de dis-
tance 4, Corps 4 corps 6, Acrobatie 7,

Athlétisme 4,
8, Esquive 9,

Discrétion 9, Bscalade
Conn. de la magie 8,

Conn. des dragons 1, Géographie 8,
Orientation 8, Lstimation 7, Lire et
écrire 5, Artisanat 8, Contrefagon 9,
Pieges 7, Crochetage 9, Déguisement
9, Piclipocket 7, Baratin 8, Hloguence
8, Marchandage 6, Psychologie 8,
Castes 2, Diplomatie 8, Don artis-

tigoe 8

Compétences de magie :

Magie instinctive 7, Magie invocatoire
3, Sorcellerie 8, Sphére du Métal 8,
Sphére des Vents 0, Sphére des

Océans 7

Phrase typigque :
« Mon nom est de Myriand, Cis de
Myriand. it vous, jolie demoiselle ? 7




LES MAGES

prés ces données générales sur la

place des mages du métal dans ]’ uni-

vers de Prophecy, voici comment, en
termes de jen, les incarner. Vous trouverez
ici des données spécifiques aux mages de
Kezyr, de nouveaux sorts, des précisions sur
les écoles de magie et de nouvelles Clés.
Tout ce nouvean matériel doit &tre approuvé
par votre meneur de jeu avant d’étre utilisé
- pour éviter un éventuel décalage entre per-
sonnages d’un méme groupe. Sachez aussi
que si votre meneur de jen peut accepter de
nouveaux traits en votre faveur, les mages
de Kezyr sont affectés par des limitations
qu’il peut aussi vous imposer.

{ pariiculacités des mages de xezys
Attention, dans le chapitre qui va suivre,
certains Avantages, Compétences, Privileges
ou Sortiléges ne peuvent &tre acquis que par
des mages ayant le Désavantage qui suit. Is
sont tons marqués d'un astérisque,

Désavantage :

Malédiction de Kezyr (0)

La magie de Kezyr est I'une des plus abou-
ties et des plus puissantes. Pour autant, elle
n’est pas parfaite. Tous les mages de Rezyr
payent la faute de leur Grand Dragon depuis
des siécles. Bt malgré tous leurs efforts, ils
ne pourront jamais atteindre la Perfection.
Cette malédiction les rongera jusqu’au bout
de leur existence.

En termes de jeu, pour toule action
magique, le lanceur de sort doit retrancher
un Niveau de Réussite au résultat. Si, par

exemple, Arthus-le-Cuivré réussit un sort -

peu en importe la Sphére - avec un Niveau
de Réussite, le résultat en sera une réussite
simple. Bt ¢’il avait obtenu une réussite
simple, le résultat aurait été un échec.
Attention, cette malédiction ne s’applique
pas dans le négatif. On n’ajoute pas auto-
matiquement un niveau d’échec.

Ainsi, jamais les mages de Kezyr ne pour-
ront atteindre cette fameuse perfection,

Compétences

Un mage du métal a le droit de développer
quelques Compétences particuliéres.
Certaines sont communes 4 d’autres mages.

Facture™ (Théorique)

En touchant wm objet, qu’il soit magique ou

non, le mage peut en déterminer non seule-

ment 1’dge approximatif, mais aunssi le type
de fabrication, I’origine - avec un Nivean de

Réussite - et meéme le nom du fabriquant -
avec deux Niveaux de Réussite,

La détérioration de I'objet peut infliger des
malus lors de utilisation de cette Compétence.

Magnétisme™ (Manipulaiion)
Te mage peut fabriquer un aimant dont la
puissance est proportionnelle au Niveau de
Réussite.
e UIne réussite simple : peut faire bouger
une piéce.
* Un Niveau de Réussite : peut
faire bouger un petit
trousseau de clefs.

L.es suivants

Les mages du méial
s’entourent toujours
rapidement de sui-
vants qui les aident
dans les basses
besognes. Ainsi,
Karm-le-Fol ne voyu-
gedit jamais sans
ses dix serviteurs -
qu’il payait en
monnaie factice.
Arrivé au Statul de
Parrain, un person-
nage devra penser d
engager des aides.




Les mag’ies
complémentaires

Lidée que la quéte de
la Perfection puisse
passer par d’autres
Sphéres est relative-
ment nouvelle. Le prin-
cipe en est assex
simple. Si Kezyr a
perdu la quintessence
de son art, ce n’est pas
le cas des autres Dra-
gons. Donc, pour obie-
nir la Perfection,
autant la prendre chez
les autres. Du coup,
rares sont les objets
enchantés avec un sort
de la Sphére du Métal.
Ils contiennent plus
souvent un sort d’une
autre Sphére. DVoit la
grande ouverture des
écoles de magie de
Kezyr. Cette idée de
complémentarité com-
mence méme a faire
des émules dans
d’autres écoles.

* Deux Niveaux de Réussite : peut faire
bouger une dague ou une petite lame.
¢ Etc.

Touche de perfection (Pratique)

Cette Compétence doit étre associée A une
autre ayant un caractére artistique ou arti-
sanal. Le jet doit avoir été un succeés et le
mage peul ensuite utiliser cette Compétence
pour ajouter un Nivean de Réussite + 1 par
Niveau de Réussite supplémentaire. Atten-
tion, cela ne concerne pas les actions
magiques.

Clés

Les mages de Kezyr utilisent des Clés assez
parliculiéres. IV’autres mages peuvent y avoir
recours, mais elles sont uniguement desti-
nées i la magie du métal, Vous trouverez
aussi quelques explications supplémentaires
concernant les Clés dans le livre de base
(page 198).

Runes
» Magie instinctive : Lame stylisée, éclat
* Magie invocatoire : Deux lignes qui 8’en-
tremélent et fusionment
» Sorcellerie : Symbole du métal

Postures
Contrairement 4 d’autres Sphéres, il n'existe
pas d’école de danse de Kezyr. Les utilisa-
tions de postures sont relativerment rares.
* Magie instinctive : Mains en priére, se
mettre de cité
» Magie invocatoire : Déploiement du corps
¢ Sorcellerie : Mouvements rapides et
fluides

Composantes
* Magie instinctive : Poudre d’alliage naturel
» Magie invocatoire : Couteau de rituel,
pour ouvrir une bréche
s Sorcellerie : quasiment tout ce qud peut
etre enchanté

Voix, regard, odeur, goiit
* Magie insiinctive : Voix rapide, suraigué
comme la lame qui sort dua fourrean
* Magie invocatoire : Crescendo, de Ia
mélopée an hurlement
* Sorcellerie : Chant cassé, triste et
mélancolique

Sentiments
e Magie Instinctive : Efficacité, admira-
tion, exubérance

* Magie invocatoire : Intrigue, énigme,
impression d’&tre sur Te point de se sou-
venir de quelque chose

» Sorcellerie : Regret, remords, incertitude

Priviléges

De méme, la formation des mages du métal
est telle qu'ils bénéficient de Priviléges de
caste particuliers.

Familier Magique (4)

Les mages du métal ont parfois apprivoisé de
petites créatures magiques rencontrées dans
les Eeries dévastées de Kezyr. Leur forme
peut varier du tout au tout - du petit 1ézard
métallique au simple caillou empathique, Le
jouneunr est invité 4 se mettre d’accord avec le
meneur de jeu pour déterminer la forme et
les capacités du familier, ainsi que les condi-
tions de son acquisition.

Langage technique (2)

Permet au mage du métal de communigquer
en des termes simples et précis des notions
de mécanique assez complexes. Cela peut
avoir de I'importance lorsque le personnage
se trouve confronté 4 un probléme mécanique
sans qu'il puisse intervenir lui-méme - indi-
quer comment crocheter une serrure,
construire une machine de guerre, etc.

Ce Privilege permet aussi de dessiner des
plans techniques compréhensibles de tous.

Sortilége fétiche du métal (4)*

Permet de maitriser parfaitement la tech-
nique de lancement d’un sortilége du méial,
Grice 4 ce Privilége, le magicien gagne un
honus de 4 chaque fois qu'il lance ce sorti-
lege précis.

1l est possible de choisir ce Privilége deux
foig - sans compter le Privilége Sortilége
fétiche de Prophecy - mais pour deux sorti-
léges différents et du moment que le mage
est spécialisé dans la ou les Sphére(s)
concernée(s).

Note : tous les mages spécialisés dans une
Sphére ont droit & ce Privilége de caste.
Transmutation™ (4)

Ce Privilege n’est pas magique. Il permet, par
un procédé alchimique, de transformer un
métal en un autre métal. C'est une procédure
longue, cofiteuse en moyens et en hommes -
c’est un type d’opération trés dangereux,
Suivant le Niveau de Réussite, le mage pourra
transformer un méial pauvre en métal riche.

Au meneur d’estimer la différence de valeur
entre les métaux et d’appliquer une Ditfi-
culté, ainsi que des bonus et/ou malus éven-
tuels. Attention, la Malédiction de Kezyr ne
o’applique pas 4 ce Privilege.

Tuteur spécialisé (2)

Permet de bénéficier de I'aide et de la bien-
veillance d'un mage, mais aussi dun Maitre
de la caste des voyageurs, d’un Statut supé-
rieur. Tout comme le Tuteur - voir page 106
de Prophecy - ce dernier peut aider le mage
par ses relations et ses conseils, contre une
rémunération ou un service. Ce Privilege est
presque obligatoire pour un mage du métal
qui souhaite progresser dans la hiérarchie
des écoles.

La magie usuelle

La Spheére du Métal est probablement la plus
utilisée dans la vie courante. Elle couvre bien
plus de domaines que la simple métallurgie.
En effet, tous les artisans dépendent plus ou
moins de Kezyr. Le potier, le sculpteur oule
verrier sont tous potentiellement liés a sa
caste. Seuls les mages de profession sont

{ affectés par la tristesse el les regrets du

Grand Dragon.

Les objets magiques mineurs

Les ciseaux de précision

Beaucoup d’orfévres utilisent ces instru-
ments quasi-chirurgicaux pour obtenir un
maximum de précision. Non seulement leur
finesse est inégalée, mais un petit sortilege
de stabilité - provenant des mages de
Brorne - préserve les mains de T'artisan de
toul tremblement oun faux geste. L’équiva-
lent existe pour les voleurs et les mécani-
ciens humanistes, mais personne ne voudra
le reconnaftre.

Les automates

Ce terme englobe tous les types de décora-
tions possibles, de la fresque a Ia statuette
en passant par la marionnette. Ces objets ont
pour vocation de garder un lieu ou un coffre.
Sitot que quelgu’nn approclie sans les désa-
morcer, leur piége s'active.

Suivant le contexte, cela peitt aller du simple
dard empoisonné & la pluie d’acide bouillant.
T faut 8’y cormaitre a la fois en mécanique et
in pen en magie du métal pour déjouer les
automates. Ils sont aussi utilisés par les
Humanistes pour commettre des atientats.
Les alliages de Kezyr

Qu'’ils se présentent en barres de plusieurs

Ikilos ou en sacs de poudre, les alliages servent
A tous ceux qui travaillent les métaux sans pro-
céder anx mélanges préalables de minerais
pour obtenir la matiére adéquate. Suivant les
métaux déji mélangés et leur rarelé, qui varie
d’'un pays 4 'autre, les alliages sont plus ou
moins onéreux, On les considére comme des
objels magiques, car certains mélanges ne
pourraient étre obterus sans 1'intervention
d’'un enchantement - car les éléments son
incompatibles.

1es familiers

Le chromalin

Le familier le plus commun du mage de Kezyr
est un petit 1ézard doré de 10 cm de la téte &
la quente, doné d’empathie et qui a la capacité
de changer de counleur lorsqu’il sent venir le
danger. Plus il approche du rouge, plus le
danger est imminent. On en voit un peu par-
tout dans les Raffineries, les Forges et les
Alambics. Pourtant, on ignore de quelle nature
est son alimentation, car il semble ne jamads
se nourrir, On suppose qu'il doit avoir le méme
lien que les dragons de Kezyr avec le métal
car on n’en trouve jamais loin des mines ou
des filons connus. Un chromalin peut vivre jus-
qu’'d gquarante années.

Le mercure

Ce familier est un des secrets des mages de
Kezyr. Comme le mélal duméme nom, il s’agit
d'un liquide argenté qui s’éparpille si on le
verse sur tne surface plane, Mais il est avéré
que cette maliére a non seulement une
conscience, mais qu'en phus, elle peut agir déli-
bérément. Les plus imposantes créatures de
mercure peuvent atteindre la taille d’un chien
- mais 'on raconte dans les Raffineries qu'ilen
existerait, dans les Heries, certaines capables
de prendre la forme d'un dragon titanesque. En
général, on les place & I'intérieur d*un bocal
dans vn laboratoire et i quelgu’on entre sans
auntorisation, la flagque provoque un raffirtt de tous
les diables en poussant les bocaux, en faisant
claguer les portes, etc. Quoi qu'il arrive, elle est
pacifique. Bien entendun, elle n’est sensible
qu’an froid et ni le feu, ni les armes ne peuvent
Vaffecter.

Mais ce concept n’a
pas que des implica-
tions concrétes, il a
aussi une résonance
philosophique imposr-
tante. Certains
mages du méial
congoivent la magic
non plus comme un
ensemble de
Sphéres, mats
comme un tout
global. Curieuse-
ment, les cherchers
qui travaillent dans
ce sens onit souvent
des “ acctdents ”
mortels. Le service
d’espionnage de
Kezyr iy a reconnu
les méthodes des His-
toriens. En quoi ce
mouvement de
pensée pourraitil
géner Ozyr ? Cela
reste un miystére.




insrinciive

( Le refus de la faralité
Niveaun : 1
Cofit : Spécial
Temps d’incantation : Ins-
tantané
Difficulté : 15
Clés : Téte baissée, yeux clos,
paume ouverte vers le ciel
Effets : En lancant ce sorti-
lége, le mage peut transfor-
mer autant de Points de
Chance gu'il le souhaite - et
qu'il posséde au moment de
{’incantation - en Points de
Mattrise. Pour chaque point
ainsi “ transformé 7, il doit
dépenser 1 Point de Magie,
mais chaque Nivean de
Réussite réduit de 1 le coiil
de ce sortilege.

( Lame des artisans

Niveau : 2

Cofit.; 6

Temps dd'incantation : 1
action

Difficalie : 15

Clés : Lame de bonne qualité,

- doigts glissant sur la lame

Effets : En passant rapide-
ment ses doigls surwmne lame,
le personnage lui confére, le
temps d'une attaque, la
faculté de réduire de moitié
I'Indice de protection de
n'importe quelle armure
métallique - ou comportant
des parties métalliques. Si
cette armure est enchantée,
P"Indice de protection n’est
réduit gque d’un quart. Ce sor-
tilége est sans effet contre les
dragons de Kexzyr.

r'éclat de I'unique

Nivean : 3

Coiit: 8

Temps d’incantation : 1
action

Difficutté : 25

Clés : Minerai de métal brut,
perle de grande valear
Liffets : En serrant la perle
dans sa main, le mage libére
antour de lui une vague
d’énergie qui affecte chaque
élément métallique présent
dans un rayon dun métre par
nivean de Statut, +1 par
Niveau de Réussite du jet.
Tous les éléments métal-
liques présents reprennent

instantanément leur indé-
pendance et se désolidarisent
des matiéres et éléments
auxquels ils étaient fixés -

gonds, attaches, éléments
d’armure, etc. Le mage n’est
pas immunisé conilre les
effets de son propre sortilege.
Par la suite, la Difficudié de
tous les jeis de réparation est
angmentée de B pour assem-
bler de nottvean les parties
métalliques ainsi dispersées.

Iinvocatroire

crece du métral

Nivean : 1

Coiit ; 4

Temps d’incantation : Ins-
tantané

Difficulté : 15

Clés Mwrmure, main
tendue, paune ouverte, objet
métallique dans 'autre main
Effets : Bn tendant la main
vers un objet métallique, le
personnage peul provoquer
une impulsion magnétique

capable de le faire jaillir
dans sa main, I objet doit
étre situé 4 moins dun
metre et peser moins de
deux kilos par niveau du
personnage dans la Sphére
du Métal - avec rn nivean de
6, le mage peut donc dépla-
cet vers sa main un objet de
12 Lilos situé & moing de 6
metres de i,

res ailes d’airain

Niveat: 3

CofiL: 5

Temps d’incantation : 1 tour
Difiiculté : 15

Clés Rune de Kezyr,
poudre d’argent, agenouille,
téte haute

Effets : En dispersant la
poudre aux quatre vents, le
personnage lance un appel
aux enfants de Kezyr pré-
sents dans un périmelre qui
s’étend jusqu’a un kilo-
meétre par niveau de Statut.
51 un dragon est présent, il
se rendra sans tarder sur
les lieux - sans toutefois se
sentir “ ”

redevable ” ou

obligé envers le mage. 1’age
et le caractére du dragon
sont laissés i Pappréciation
du meneur de jeu, mais 'on
peut raisonnablement pen-
ser que pour chague Niveau
de Reéussite obtenu, la
tranche d’dge peut ang-
menter de 1 ou 2,

Tn échec critique peut
appeler un dragon de Kezyr
fort contrarié, mais égale-
ment un dragon d'une toule
autre famille...

Les larmes de kezyr
Nivean : 3

Coiit : Spécial

Temps d’incantation :
Instantané

Difficulté : 25

Clés : Agenouillé, mains ten-
dues vers le ciel, yeux clog
Effets : Ce sortilége instan-
tané fait appel A la clé-
mence du Grand Dragon du

soccelleric

Métal qui, au moment oit le
mage s’appréte 4 recevoir
un coup fatal, le nimbe
d'une armure d’énergie
faite d’éclairs tourbillon-
nants. Cette protection, qui
se dissipe a la fin du tour,
protége le mage contre
n'importe quelle attaque
physique et i confére un
Indice de protection de 40.
Au moment ot larmure
apparait, toutes les Réser-
ves de Sphére du mage sont.
réduites 4 0 et sa Réserve
de Volonté est divisée par 2
- arrondi au chiffre infé-
rieur., Le mage ne peut
effectuer aucune action tant
que 'armure est active et
subit une pénalité de 10 &
toutes ses actions durant
les deux tours qui suivent.

Ce soriilége n’est utilisable
quune fois par jour - et
Kezyr se réserve le droit
d’en refuser Iactivalion...

Le sceau de confiance
Niveau : 1

Coiit : 4

Temps d’incantation :

1 heure

Difficulté : 15

Clés : Poudre métallique,
miroir, yeux bandés

Effets : Bn lancant ce sorti-
lége sur un objet manufac-
turé de nature mécanique, le
personnage peut ui conférer
une aura magique, lice a la
Sphére du Métal, qui trom-
pera tout observateur quant,
4 sa nature... interdite, Les
dragons de Kezyr et les arti-
sans dun Statut égal ou
supérieur & celui du mage ne
sont pas affectés par ce sort.

res clefs du destin
Niveau : 1

Cofit: 5

Temps d’incantation :
1 action

Difficulté : Variable

Clés : Petit objet métal-
lique, chaine ou collier de
valeur, drac d’argent
Effets : En se concentrant
sur une certaine utilisation,
le personnage peut trans-
former un ohjet mécanique -
ou simplement métallique -
en uin outil parfaitement
approprié 4 l'usage qu'il
souhaite en faire. La Diffi-
culté de base est de 15,
mais plus L'objet est spéci-
fique, plus la Difficulté aug-
mente - 15 pour wm simple
stylet, 20 pour une clef, 25
pour un outil de mécanique,
ete. I ’objet prend forme en
une action et reprend sa
forme originelle une fois son
travail effectué.

Le creusetr du métal
Niveau : 2

Cofit : Spécial

Temps d’incantation :

1 heure par niveau de sort.
Difficulté : 20

Clés : Rune de Kegzyr, objel.
de qualité, diamant

LEffets : En procédant 4 un
rituel d’enchantement, le
mage peut graver un sorti-
lége de la Spheére du Métal
sur un objet de qualité supé-
rieure au nivean du sort
qu’il souhaite lancer - ainsi,
pour enchanter 4 Paide d’un
sort de niveau 3, l'cbjet

devra étre de qualité supé-

rieure, qui correspond A 4.

Si le jet d’enchantement est
réussi, le mage doit ensuite
lancer le sortilége - et donc
le posséder - et réduit le cofit
en Points de Magie dun
nombpre de Niveaux de Réus-
site oblenus lors du premier
jet. Une fois gravé, le sort
peut &lre déclenché - gratui-
tement - & I'aide d'un mot.de
pouvoir choisi par le mage.
Seul le mage peut déclen-
cher 'enchantement,

( Le manteau de foudre
Nivean : 3
Cofit : Spécial
Temps d’incantation :
Spécial
Difficulté : 25
Clés : Poudre d’argent,
diamant pur, armure de
bonne qualité
Effets : Iin lancant ce sort
sur une armure, le magde lui
confére le pouvoir de fibérer
la foudre chaque fois qu'il
est victime d’une attaque
physique portée i laide
d'une arme métallique.
L’enchantement nécessite 1
heure de rituel par point
d’Indice de proilection de
T'armure ainsi enchantée et
une dépense de Points de
Magie égale 4 un tiers -

arrondi au chiffre supé-

rieur - de ce méme Indice.
Une fois appliqué, Ten-
chantement reste actif pen-
dant un nombre de jours
égal au nivean de la Sphére
du Métal du personnage.
HEn répouse a une attaque
d’arme mélallique infligeant
des dommages au porteur
de Parmure, Parmure libére
wne décharge d’énergie qui
touche antomatiquement sa
victime et lui inflige 1D10
points de dommage par
nivean de Statut du person-
nage. Aucune armure 1’est
prise en compte.
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LES ELUS
DE KEZYR

(Yeefigo
Yeerigo est méticuleux et

ne laisse rien au hasard. I
dorl peu, se nourrit chi-
chement et n’est pas trés
causant. Mais, derriére sa
longue barbe blanche se
cache un esprit brillant
doublé dune loyanté a
touie épreuve. Yeerigo est
un sage blessé par la trahi-
son d’un de ses “ fils .

Caste : Artisans (Maitre
Artisan Torgeromn)

FOR 4 RIS
INT 10 VOL
Ccoo 10 PER
PRE 3 EMP

Lo~

Physique : 2
Mental : 8
Manwel : 8
Social : 1

Chance : (
Maiirise : 10

Armure : 8 (fablier de cuir)
Initiative : Bd

Seuils de blessure
Blessé (01-40) : 0000
Mot (flet+): O

ien qu’il soit présent dans toutes les

guerres et que ses acles soient souvent

prégentés comme violents, Kezyr est
en fail un “ humaniste ” dans I'dme. Certes,
son souci du détail, sa recherche constante
de la perfection et son besoin de contréler ce
gu’il ne comprend pas I'ont conduit - et le
conduisent encore - & prendre des décisions
brusques et violentes. Mais, au fond de I,
le Grand Dragon du Métal n’a gu'une envie :
protéger "'Homme afin d’expier sa faute. n
effet, depuis sa tragique méprise envers Khy,
il est hanté par la perle de son fils. Depuis,
il cherche 4 se racheter, ce qui le conduit 4
faire des choses incompréhensibles pour ses
fréres el sceurs - comme, par exemple, offrir
le secret du métal aux hommes.
Avec le temps, Kezyr a transformé sa fougue
en passion et consacre chaque seconde de son
existence A la recherche de la perfection. Il
veut faconner - et devenir ? - le “ bien par-
fail ” et désire, pour ce faire, intégrer "hu-
manité A son grand cuvre. Le Lien devient
donc 1n outil de premiére importance. Seul
petit probléme, Kezyr est un obsessionnel et
désire “ controler ” chacun de ses Flus.

Yeerigo était le mentor d’Argomir et fut trés
affecté par la “ désertion ” de ce dernder, car
il avait mis beaucoup d’espoir dans son jeune
apprentl. Plus encore, le soir fatidique, il
g'était rendn chez Argomir pour lui parler et
Vaider 4 retrouver la foi dans le travail bien
fait. C’est ainsi qu’il assista 4 la fuite de son
protége et au traguenard tendu 4 Kwizz, le

“ Nul ne peut se vanter
d’un ouvrage parfaite-
ment réalisé | 7

- Yeerigo,
Elu de Kezyr

jeune fils de Kezyr qui protégeait cehui-ci.
Suite 4 ces événements, Yeerigo jura de se
venger des Inquisiteurs qui sont, selon lui,
responsables de la défection d’Argomir et de
la mort de Kwizz.

Convaincu que la vengeance est un plat qui
se mange froid, il réfléchit de longs mois
avant de préparer les ébauches d'un plan qu’il
veut parfait. Depuds lors, avec 'aide d'Fkhyt,
son compagnon draconique, il 8’est constitué
wn réseaun d’informateurs et d’artisans en vue
de porter, le moment venu, un coup fatal aux
Inquisiteurs. Chaque jour, il glane un peu plus
d’informations sur les habitudes de ses enne-
mis, sur leurs retraites, sur leurs forteresses,
sur leurs allés et leurs opérations. Chaque
jour, il analyse, étudie, disséque ces infor-
mations et peanfine le plan de sa vengeance !
Fasciné par tant d’abnégation et de méticu-
losité, le Grand Dragon du Métal suit de trés
pres la progression du plan de Yeerigo.
Conscient gque ce genre d’initiative lui per-
mettrail de porter un coup, sinon fatal, du
moins bandicapant, & Inquisition, Kezyr a
demandé A ses espions de soutenir le Maitre
Artisan dans son entreprise.

Aprés Khy, Kezyr est indéniablement le
Grand Dragon le plus proche des hommes.
Depuis son combat atx portes d'Yris, il s’est
érigé en protecteur de la race humaine.
L'humanité est deverue sa famille et il s’est
promis de la protéger quel qu’en soit le prix.
Derriére ces bonnes intentions se cache
néanmoinsg un Grand Dragon. Autant dire

L’HOMM E

que sa facon de protéger I"humanité soullre
parfois de quelques exceés ou d’actes incom-
préhensibles pour le commun des mortels,
Tout comme un pére honteux d’avoir fait
deéfaut 4 anniversaire de son fils, Kezyr est
prét 4 faire de nombreux sacrifices pour pro-
téger et enrichir les humains. Iin échange,
il attend d’eux le pardon et la reconnais-
sance. [l apprécie chez 'homme sa créafi-
vité couplée 4 une certaine sagesse. De plus,
il est convaincu que I"humaniié est le bour-
geon dugquel naitra lavenir de Kor.
D’ailleurs, de telles affirmations le condui-
sent souvent & affronter ses fréres et sceurs.
Cependant, comme tout pére qui se res-
pecte, il veut que sa “ progéniture ” soil
mise dans les meilleures conditions pour
affronter les aléas de la vie. Ainsi, il se
montre souvent dur, mais juste, et pose des
exigences dun haut niveau - ce qui parti-
cipe a son image de Grand Dragon intran-
sigeant et ferme. Mais dans les fails, tout
homme guffisamment intelligent et tra-
vailleur peut amadouner Kezyr et faire de luil
un protectenr fort efficace.

{ Los compagnons
draconiques

La plupart des enfants dn
Grand Dragon du Métal n'ont.
pas compris Ta totalité de la
philosophie de leur pére. Cer-
taing confondent exigence et
intransigeance, landis que
d’autres transforment soutien
en surprotection. Tous ont
cependant bien compris que
T'amour de leur pére pour
Thumanité est le frnit d'une
blessure profonde caussée par
Khy. Face 4 ce constat,
nombre d’entre eux ont
inconsciemment développé
une relation ambigué, sorte
de mélange amour-haine
envers ’homme. Cette ambi-
guité se traduit chez certaing
par de 'arrogance ou de 'iso-
lement, tandis que chez
d’autres, autoritarisme
prend le pas. Quoi qu’il en
soit, trés rares sont les
eufants de Kezyr qui ose-
ralent entreprendre umne
action nuisible 4 un hwmain.
De plus, mis devant la néces-
sité de sévir, ils tenteront tou-
jours de raisonmer et de
ramener leur “ victime ™ dans le droil. chemin,
Que recherche Kezyr dans 'lunanité ? La
paix de son ame, Ainsi, chague jour, il se sou-
vient de sa faute - ce qui ’oblige & &tre plus
dur avec lni-méme et plus vigilant afin que
plus jamais d’autres n’aient 4 souffrir comme
lui et son fils. [ aimerait que tous les humains
puissent développer le Lien. Cependant, ses
attentes sont telles que bien pen d’humaing
trouvent un compagnon draconigue.
I/évocation du Fatalisme Tui fait bouillir le
sang ! Cette déviation malsaine est le fer-
ment méme de ce qui conduira le Royaume
de Kor A sa perte. Malgré son sens de la
mesure, Kezyr ne concoit qu'uie punition :
I’éradication !

Les enfanis de Kexzyr sont trés proches des
humains, bien que pen d’entre eux aient pu
transmettre le Lien. La relation que ces
derniers entretiennent avec leurs
Flus g’avere, souvent,

chritgo
(suitc)

Lixterdit :

TLa loi de la Perfection
Privilege : Apprenti, Ate-
lier, Autorisation, Ouil,
Routine

Avantages : Conviclion,
Droiture, Omniscience
Désuvartages : Infirmité
(jambe gauche), Manie (Ia
propreté est reine),
Obsession

Faveurs :

La main du mailre, La
Justesse de Poutil

Compélences : lois 4,
Adchimie 8, Armes dc
siége : Balis‘tcs 8, Armes
de siége : Bventreurs 7,
Armes mécaniques : Ilar-
pons 6, Artisanat
forge 10, Contrefacon 0,
Explosifs 4, Piéges 7,
Cordes 5, Deéguisement 5,
Vie en cité 4, Castes 5,
Commandement 2, Tiplo-
matie 2,

fiquipemeni : Arbaléte
Iégere (Initiative : +1,
dommages : 10+1D,
armure divisée par 2)

Compagnon draconiquc :

Ekhyt
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épuisante pour humain. En effet, les jeunes manuelles qui ont pour but de rapprocher '_ son nouveau “ contrat ¥ mais aussi un objet
dragons aiment s’attribuer le réle de maitre. 'homme de son compagnon draconique. Au créé grice aux écailles de son dragon. A ce
Toute action enireprise par leur compagnon terme de cette soirée, Kezyr délivrera son niveau, le nouvean contrat réclamera un acte
humain sera jangée, évaluée et commentée premier “ contrat ”, Celui-ci consiste toujours bénétique pour 'humanité (par exemple,
en vue de Paméliorer et de la faire tendre vers a faconner un objet usuel - par exemple, un construire uh mouling, arréter un conflit, ete.).
la perfection. Méme les actes les plus ano- houclier pour un prolecteur, une arme pour
dins seromt accompagnés d’une salve de ques- un combatlant, un mur pour un magon, efc. Quatriéme nivean : Flambean
tions inguisitrices : Tist-ce bon pour nous ? A partir de ce jour, les compagnons seront : Rares sont les hommes qui atteignent ce
Pourguot fais-tu cela ? N'y a-t-il aucune autre inséparables. : niveaw, car beancoup se laissent emporler par
solution ? N'envisagerais-tu pas la situation . leur Tendance Homme et lear créativité et
sous un autre angle ? Deuxiéme niveau : Hquerre F oublient trop souvent la place de Kezyr dans
En fait, cette attitude est révélatrice d'un pro- Accéder au detxiéme niveau nécessite que leur vie. Pour prétendre accéder an guatrieme
fond respect et d'une grande fierté de 1a part Tl ait développé une nouvelle Compélence nivean, un Fhi doil avoir développé Maitrise 4
Lo moct des dragons. privilégiée et ait augmenté de 2 niveanx une . . 8. La somme de ses Tendances Dragon et
Compétence technique. Sa Maitrise doit &ire Homme doit étre de 5, avec une Tendance
Le prélude supérieure de 1 point a ce gu’elle était lors - | Dragon supérieure ou égale & 3. De plus, il doit
Ta mort d'un Tolu Tlonnmammment, le prétude imposé par Kezyr du prélude. De plus, la somme de ses Ten- : avoir développé quatre nouvelles Compé-
aménera une longue est T'un des plus brefs, Lorsqu’un fils du dances Dragon et Homme doit élre de 3 an tences, s’étre spécialisé dans deux Compé-
période de souf- métal a identifié tn Inumain contime compa- minimum et sa Tendance Fatalité ne peut tences el avoir I'Attribut Manuel supérienr 4 7.
}:rr;gfzi;lges;ézzﬁiset gnon potentiel, il le teste pendant une courte excéder 1. Dés maintenant, tous les dragons sont libres
de leurs Elus respec- période. Ce test peut prendre diverses formes TUne fois ceci acquis, et le premier “ contrat ” de conduire leur compagnon humain vers un
tifs. L'orphelin dra- selon le caractére du dragon et les compé- rempli, le compagnon draconique détruira accomplissement commun selon les désirs
conigque, aprés une tences de 'homme. Il a pour but d’évaluer le T’objet ainsi fagormé en pronongant les paroles et les compétences de chacun, Dés lors, i n’y
période de tourments  ,otontie] du futur Blu et ses capacités a rituelles : “ Nul ne peut se contenter d'un pre- a plus ancune régularité - si ce n’est la ren-
et d’instabilité, se . tendre, un jour, vers I'excellence. Une fois le mier essai ! ”. Il demandera alors & son flu contre avec Kezyr - dans Pintronisation d’un
IZﬁIZ";I;Z ?Zi::,a}:z,z dragon satisfait du résultat, 11 invite son futur de reconstruire I'objet. Une fois ceci fait, les Elu. Tl peut 8’agir de voyages, de travaux, de
neur @ son compa- compagnon a le rejoindre & Dungard. T4, compagnonsg prendront la route de Dungard rencontres, de ftes ou de tout a la fois,
gnon. Dés lors, il Kezyr viendra, sous forme humaine, 4 la ren- pour offrir ce dernier & Kezyr. Devant le Kc;zyu‘, hui-méme, adaptera son atlitude a
mettra en chantier contre de 'Elu pour le féliciter et, ainsi, enté- Grand Dragon, le présent sera eritiqué, puis I"Blu et lui confiera un nouveau contrat sus-
une cenre finale, riner le Lien. détruit alors que la seconde phrase rituelle ceptible de modifier la vie des homimes dans
::ﬁ:-?fgf agfvtee:fem retentira aux oreilles de UBlu : “ I1 faut plus le Royaume de Kor,
de la rendre par- Les rites de deux tentaiives pour oser approcher la per- .
faite. Celle-ci peut Les rites mis en place par Kezyr pour ses Ehus fection ! 7. Suite 4 cette courte cérémonie, Ci.nguiéme nivean : Sang
étre permmanente ou sont trés flexibles. Bn fait, chaque dragon Kezyr délivrera son deuxiéme contrat. Ce der- . | Les Elus de ce nivean sont trés, trés rares, tant
éphémere, gigan- L adapte le moment clé du passage de niveau nier consistera 4 fagonner un objet nsuel des- | les exigences de Kezyr sont draconiennes et
te;ffl ::e z: (:r::z:ﬁz?igce, A son compagnon humain en tenant compte liné 4 d’autres hommes - par exemple, un ses conirats * inhumains ”. L'ume des condi-
fu(;;leq . Bref; elle des désirs, souhaits, craintes et habiletés de pont, une armure, vun véhicule, etc. . tions posées par le Grand Dragon est que I'Elu
sera ce que le dragon  celui-ci. Les fils de Kezyr considérent ces Lajournée se terminera par une féte préparée ait fondé tme famille en vae de faire prospérer
pense du Lien qu'il @ ogrégmonies comme un cadeau et mettront par le dragon en Phonneur de son compagnon. T'humanité. D’autre part, il doit aussi avoir
wécu. Il nest p “s tout en ceurvre pour que chacune d’elles offre produit une ceuvre - physique ou spirituelle -
wf:: li‘::;;;f ;Zntexte 4 I'Elu le plus beau moment de sa vie. Troisi¢me nivean : Martean i qui alteigne les limites de ses compétences et
g(ezyr se lance dans Cependant, certaines régularités existent. Le Poru’l' prétendre accéder au troisiéme nivean, fréle donc ainsi les limites de la perfection.
une production telle- Grand Dragon du Métal sera toujours présent un Elu doit avoir développé Maltrise & minl- @ | Les dewx compagnons ont atteint une telle
ment complexe qu’il lors d’une des cérémonies - tantdt discret, mum 6. La somme de ses Tendances Dragon sagesse qu'il n’est pas rare que cette derniére
n'aura de choix que tant6t majestueux. 11 profitera de cette occa- et Homme doit étre de 5, De plus, il doit avoir intronisation se passe dans le calme et le
f;ar;;;e:r;r pour la sion poﬁr exposer A I'Blu le sens des développé deux nouvelles Compétences el . recueillement - o, tout simplement, en famille.
recherches qu’il doit emtreprendre pour avoir angmenté de 3 miveaux deux Compé-
encore progresser. Ces quéles, commumément. tences déja maftrisées. ; ,
appelées * contrats ”, seront toujours longues Te jour venu, son compagnon draconique dis- : LA : C p regues
et nécessiteront un apprentissage conséquent. paraitra et ITilu se sentira obligé de le retrou- ) .
ver. En fait, le fils de Kezyr le baladera a tra- et sancrions
Premier nivean : Enclume vers le Royaume de Kor dans une sorie de
Le préhude est toujours ponctué par une féte parcours initiatique durant lequel il rencon- rLes raveusrs de Kezgr
i laquelle se joignent tous les autres Tilus pré- trera d’autres Elus de niveau 3 ou supérieur, Premier nivear :
sents aux alentours. Les deux compagnons La “ promenade ” se terminera & Dungard L’inspiration draconique
seront traités comme des rois, mais devront par une féte grandiose au cours de laquelle : Gréce & cette Iavenr, le personnage peut utili-
néanmoins se soumeltre 4 diverses épreuves le compagnon humain recevra non seulement ser les secrets du Grand Dragon du Métal pour

d’un compagnon

augmenter son Attribut Maitrise lors de 1'ntili-
salion de Compétences Manuelles. En réalisant
un jet de Manuel + Volonié contre tne Difficalté
de 5, ’ilu gagne 2 points de Matrise par Nivean
de Réussite. Ces points ne peavent etre utilisés
que pour une et une seule action faisant appel
a e Compétence Technique ou de Magipula-
tion. Suite & un échec critique, le personnage
powrra regagner normalement ses Points de
Mattrise, mais sera dans Iinpossibilité d*utili-
ser 4 nouveau cette Favenr avant le lendemain.

Denxiéme nivean : Lo Mot
L’arrogance de avengle d’un compagnon
Une fois par jour, en elfectuantun jet de Mental (S uite)

+ Empathie contre tme Difficulté de 20, 1Tl
peut conférer 4 n’importe quel objet manutac-
turé (outi], arme, armure, ete.), qui W’appartient

Dans le méme temps,
les autres Elus du
Grand Dragon du

pas Aun Eh‘ de Rezyr, un malus de 1 point par Métal seront mus par
Niveau de Réussite. Ce malus peut s’appliquer le besoin de progres-
a n’tmporte quelle fonction initiale de Tobjet - ser et de faire avan-
Compélence, dommages, loucher, etc. Ce cer leur propre
. 5 N : . contrat. Cette
malus dure jusqu’an prochain lever du soleil. période débouche
Il est impossible de dépenser des Points de souvent sur des crises
Maftrise pour augmenter le score de ce jet. d’hyperactivité, des
nutits blanches, des
Troisiéme niveau : poussées d’angoisse
La valse métallique et... la peur latente
i . y , de Uéchec.
Une fois par jour, 'espace d’un combat, un La mort d’un compa-
personnage peut puiser dans la force de gnon draconique
Kezyr. Grice a la réussite d'un jet de Phy- conduira son Elu & sc
gique + Volonté + Tendance Dragon coutre cloitrer et a réfléchir

sur les erreurs pas-
sées. Pelit a petit,
sortant de son

une Difficulté de 20, il voit sa pean se couvrir
d'une fine pellicule de métal luisant, lui

conférant ainsi un Indice de protection natu- mutisme, il sentira le
rel de 15. De plus, ascune arme métallique - besoin de propager
excepté les armes enchantées - ne peut lnd son expérience et par-

tira sur les routes
pour faire profiter
auirui de ses compé-

jnfliger de dommages.

Troisiéme nivean : tences. Son deuil
Empathie matérielle ‘ peut durer de nom-
Aclive en permanence, cette Favenr permet 4 br clses “""’{e‘q; Jus-
T'Tila d’identifier les intentions du porteur qu cul jour ou, “;;;

3 .F ‘h b . 1fr . reux d’un travai TETT
d'un objet. En touchant un objet manufacturé, fait, il posera son
qui doit élre en contact avec son propriétaire, paquetage et s’instal.
TElu, '] réussit un jet de Mental + Percep- lere & nouveaun et
tion contre une Dilficulté de 10, pent perce- pour (oyjours.

voir les émotions et intentions - peur, stress,
agressivité, eavie d’engager un contlit, men-
songe - de son interlocuteur.

COhuatriéme nivean :
L’essence de 1PArt

Une fois par jour, le personnage peut entrer en
empathie avec un aunlre individu en vue
de profiter de son expérience arti-
sanale, Bn rénssissant un




(

vempathie draconique

jet de Mental + Empathie contre une Diffi-
culié de 15, il peul “ copier ” une Compétence
Manuelle pour un nombre d’heures égal i ses
Niveaux de Réussite. Celle faveur ne tient pas
compte des restrictions appliquées a cer-
taines Compétences,

sanciions et interdits

Les Interdits de Kezyr sont plus représenta-
tifs d'une hygiéne de vie et dvn respect d’au-
trid gue dune réelle volonté de répression.
Cela dit, les enfreindre peut conduire le
Grands Dragon et ses enfants a appliquer des
sanctions fermes et strictes...

La Loi du Questionnement : Jamais tun ne
céderas 4 ta premiére impulsion. LBl ne se
laissera jamais emporter par une réaction
impulsive. De méme, il ne prendra jamais voe
décision, méme mineure, sans en avoir, au
préalable, étudié les implications éventuelles
sur avdrui et sans avoir envisagé d’alternative.

La Loi de la Transmission : Tu ceuvreras pour
que tes biens et tes dons te survivent, T, Blu
est tenu de transmettre son savoir et savoit-
faire & qui lui en fera la demande. Kezyr attend
aussi de lui qu’il fonde un foyer afin de léguer
ses commaissances et qu'il forme des disciples.

Ta Lot de U'Outil : Tu feras preuve d’ingéniosilé
pour dompter la matiére. Almer la matiére est
essentiel, mais n’est pas tout : il faut la traiter
dignement, Afin de ne pas la fourmenter,
chaque travail nécessite une réflexion sur les
outils adéquats. De méme, chaque réalisation,
pour étre parfaite et umique, demande 4 ce que
les outils dont elle naitra hid soient adapiés et
fabriqués pour T"occasion.

Les sanctions

Kezyr n’aime pas sanctiommer, Dés lors, lors-
qu’il doit se résoudre a le fire, il se montre
expéditif - dans de trés rares cas - ou €labore
une punition intelligente destinée A faire
réfléchir le contrevenant. 11 proposera tou-
jours un choix & ce dernier, car il estime que
tout homme a le droit de conserver son libre
arbitre, méme dans Perreur. Ses punitions
’accompagneront toujours de la perte des
Faveurs précédemment acquises et réclame-
ront que UEli puise dans ses derniers retran-
chements - physiques ou intellectuels - pour
surmonter les épreuves proposées. De plus,
e large majorité de ces épreuves auront des
visées humanitaires - selon la comception dra-
conique du terme.

8’il est connu de tous dans le Royaume de Kor que les dragons communiquent avec lewrs Elus, rares sont ceux qui savent que cette
emputhie ne se imite pas @ ce simple objectif. En gffet, une fois touché par le Lien, un individu entre dans un écheveau spirituel qui

dépasse la simple communication.

mations que de simples mnortels ne peuvent percevoir.

diverses occasions, le Lien permet & UElu de inanipuler, d'étre manipulé ou de glaner des infor-

Tdentification d'un Elu : Iidentification peut étre abordée selon deux axes - identifier un Flu ou se faire identifier comme un Elu.

Il n’est pas towjours évident d'identifier un Elu parmi d’autres hommes, méme si certains signes ne trompent pas - compagnons draco-

niques, tatouages, altérations physiques. Grdce au Lien et a la sensibilité empathique qu’il fait naitre chez homme, il est possible,
moyennant la réussite d’'un _jet de Social + Empathie + niveau de Lien contre une Difficulté de 25, d’identifier si un interlocuteur est -

ou a &té - porteur du Licen.,

diverses occasions, un Elu aimerait se faire connaitre ou reconnaitre comme tel. Le personnage peut dés lors tenter un jet de Social
Présence + Tendance Dragon contre une Difficulté de 15, pour étre identifié dans un rayon de 20 métres par niveawu de Lien. Chaqgue
Niveau de Réussite qugmenie de 10 métres supplémentaires cette portée.
Toute personne saine 'esprit dans la sone d’empathie comprendra que le personnage est un “ proche ” des dragons.

Te Maillage draconique : Iaccumulation d’Elus dans le Royaume de Kor permet aux Grands Dragons de tisser un réel filet empa-
thique. Bien qu’ils ne Uaient que irés rarement ulilisé, ce maillage permettrait & chacun d’eux de communiquer - et de faire communi-
quer - simultanément avec tous leurs Elus. Certains éradits pensent qu’il serait possible ¢ plusieurs Grands Dragons de s'unir et de
faire interagir lewrs Titus de concert.

Te détenteur du Lien peut aussi activer le maillage et communiguer simultanément une information & tous les dragons et leurs Elus, s
les circonstances s’y prétent - par exemple, bouleversements imminenis dans le Royaume de Kor, information cruciale sur les Fata-
listes, etc. Une telle entreprise nécessite d’avoir analysé consciencieusement la situalion et de faire prenwwe de beaucoup de culot, car
attention au retour de flamme si cette “ mesure d’urgence ” a été utilisée d mauvais escient. Pour réussir un tel exploit, le personnage
doit réaliser un_jet de Mental + Volonié + Tendance Dragon contre une Difficulié de 30. Tout échec critique est synonyme de mort et
tout échec conduira invariablement a la perte temporaire du Lien et @ des sanctions.




LO Croiséc
des pyrires

Thain-Dan et Anoall
refuseront de le recon-
ruiitre, mais ce sont
deux pays lrés sem-
blables, perdus au
milieu des montagnes.
Les mines et les pdtu-
rages en sont les deux
principeales sources de
revenus. Dans les deux
cas, les reliefs escarpés
rericdent toul voyage ou
transport difficile. C'est
pour cetie raison que Ia
croisée revét une telle
tmportance. Durant la
saisan froide, il nest
pas rare gue ce seil la
seule route praticable.
Les autochtones soné
des éleveurs rustiques,
silencietey, trés résis-
tants et qui connais-

sent la montagne @ )

comme lewr poche,

I arrivée des merce-
naires les a compléte-
ment surpris el ils n'ont
pas et le temps de
réagir, A présent, les
sursivants organisent
de petites embuscades
dans les cols et déclen-
chent des éboulements
plutst meurtriers. Si on
monire wune certaine
bienveillance a leur
encontre, ils s’avéreront
des alliés trés précieux.
Les plus tsolés soni les
plus rusires, mais les
plus efficaces.

Les mineurs, eux, soni
encore plus discrets. Tls
refusent d'indiquer le
chemin de la mine aux
étrangers. Ils furent les
premiéres victimes des
mercenaires 0 cause de
leurs richesses. Kn
général, les mineurs ne
restent pas dans les
montagnes Uhiver et
piégent leur mine avani
de partir.

e scénario est destiné 4 un groupe de

joueurs et de personnages dégourdis

et capables de prendre des initiatives.
Le meneur de jeu devra avoir une boune
connaissance de 'univers et pouvoir gérer
plusieurs PNJ, De plus, la trame principale
en étant e enquéte trés mouvementée, une
bonne dose d’improvisation sera nécessaire
pour mener 4 bien la partie,

res malheurs dela guerre

Les persomnages arrivent dans un village
ravagé. Les paysans se sont cachés dans les
foréts alentour, mais les plus lents d’entre eux
se balancent maintenant doucement aux
poutres. [Tommes, femmes et enfants ont subi
les outrages d*une troupe de trente merce-
naires en (uéte de butin 4 piller. D’otl vien-
nent-ils et ot vont-ils ? Mystére, Peut-étre fout-
il chercher tme explication dans les derniers
sotibresauts politiques de la région,

Le pays Thain-Dan - prononcer Tougnn-Dann -
estaffilié 4 Kar et a toujours été en concuarence
avec la seigneurie d’Anoalt, rattachée & 1'Em-
pire de Solyr, pour la possession d’un carre-
four marchand : 1a croisée des Pyrites. (Qud-
congue posséde un droit de passage en ce point
est assuré d’une rente confortable. De nom-
breux artisans empruntent cette route pour
acheminer leurs ceuvres el les convoyeurs des
mines voisines doivent anssi passer par la croi-
sée pour voyager vers la ville tentaculaire de
Dungard - située guatre jours plus aunord. De
fait, aucum puissant ne s’est vraiment occupé
de régler cet ancestral contentienx car, méme

L’AVENTURE

si elle est trés passagére, la passe ne présente
d'intérét majeur que militaire. Or, Kar et 'Em-
pire ne sont pas en guerre et les Ziils sont loin.
La tension élait montée d’un cran Pannée pré-
cédente lorsque des marchands d’Anoalt
avaient tenté de forcer le passage sans s’ac-
quilier de la taxe el que I'un d’entre eux I'avait
payé de sa vie, Une vive discussion entre les
deux seignenrs avail dégénéré en échange
d'nsultes. La guerre avait débuté powr B dracs
non payés...

Jorg d’Anoalt a tenté de s’emparer du pays
de Thain-Dan, mais a connu une grave délaite
il ¥ a six mols de cela. Afin d’éviter une
contre-atlaque qui hii anrait été [atale, il a
préféeré faire appel 4 des troupes de merce-
naires de Kar, leur dommant I'autorisation de
se servir directement & méme le pays, ¢’est-
a-dire de piller les populations civiles. Tes
marandeurs étant pen armés mais nombreux,
les soldats de Thain-Dan restent impuissants
et voient les villages britler les uns aprés les
autres. Pire, les pillards commencent & passer
les fromtiéres el & ravager la seigneurie
d’Anoalt 4 son tour !

Le dirigeant de Thain-Dan a envoyé des émis-
saires a4 Ankar pour demander une interven-
tion musclée et wn arbitrage en ce qud
concerne la croisée...

Bref, nos héros apparaissent au bean milien
d’une petite guerre civile rurale sans limite
dans 'horreur,

Etles dragons dans tout ¢a ? Ils semblent ne
pas sovhaiter intervenir dans un “ cordlit
humano-humain si méprisable ” - selon les
informations que possédent les jouewrs en
début de partie. Les émissaires de Thain-Dan

vont peut-éire falre évoluer la situation, mais
c’est pen probable. On est donc trés loin des
grands conflits cosmiques entre les Ten-
dances, quoique...

BRI ot des lacmes

Laissez vos joneurs faire commaissance si
nécessaire, Lnsuite, ils awront tout loisir de
chercher des survivants et de visiter le village
- A peine wne dizaine de cahutes, Il n'y a rien
a voler ici, mais 1l en allail tout autrement
avant le saccage et ceci explique que les
marandenrs s’en soient pris si férocement amx
villageois. Toutefois, pendu & un arbre par un
crochet fiché dans le dos, le * cadavre ” d*une
jeune femme pourra atlirer 'attention. Non
seulement elle porte les tatouages des mages
de Brorne, mais ses quelques vétements
encore intacts ne semblent pas typiques de la
région. Son sac se trouve encore i 'auberge,
vidé sur le sol. Tl contenait une letire cache-
tée. Le scean en a été brisé, mais apparem-
ment, le pillard a été décu par sa trouvaille -
une simple lettre sans intérét pour vm ignare.,
Pour un personnage sachant lire, en revanche,
il v a matiére a information. I& message est
destiné au seignewr Thain-Dan, qui doit faire
bon accueil an porteur du parchemin, la fille
d’un noble nommé Swan de Kaldech’ (pro-
noncez Kaalderr), cousin du seigneur de
Thain-Dan vivant au cocur de Kern. Swan
annonce qu’il aidera son cousin i remettre de
T’ordre dans son pays au nom de leur lien de
sang et sang contrepartie aucune. I1 demande
que sa fille reparie au plus vile avec une
réponse et affilme gue son intervention
dépendra du retour en bonme santé de cette
derniére.
Surprise : le cadavre se met 4 gémir. Malgré
le traitement qu’elle a subi, la fille de Swan
de Kaldech’ est encore en vie |
Probleme: : les pillards, en quéte d'vm abri an
sec pour la nuit, reviennent ! Il va falloir faire
vite, trés vite !
TLaika de Kaldech’, ¢’est son nom, a la colonne
vertébrale brisée et une grave hémorragie
interne - sams compter les tortures physiques
et mentales. En gros, elle n’en a plus pour
longtemps & vivre, si rien n'est fait, Mage de
Brorne, elle a juste le pouvoir de bloguer son
méiabolisme pour que son état de sanié ne
s’aggrave pas, Elle peut aussi préciser que la
forteresse du seigneur de Thain-Dan n'est pas
trés éloignée car son pére lui a indigué un
chemin connu des seuls membres de sa
famille pour &'y rendre. Elle en donne rapi-
dement les explications avant de sombrer
dans une torpeur magique.

(L’his‘l‘oirc en gquelgues mots

La croisée des Pyrites est une ouverture idéale pour les séides de Kalim-
sshar. Ce conflit a did envenimé par les agents du Fatalisme et nombre de
mercenaires ne sont que des serviteurs de cette Tendance, gui gjoutent a
horreur - d'oit les massacres des villageois purement gratuits. A ce propos,
vos joueurs devraient, sans gue vous ayes d en faire menlion, reconnaitre la
margue putride du Fatalisme dans la région. Dungard ne s'iniéresse pas a
la région & cheval sur sa frontiére avec Kar, ce qui rend le travail encore plus
stmple.

Narth-Heorch fait envoyer Telmord-le-Vif aw chdteau pour parlemenier. Sous
forme de dragon, il s’envole et endort un garde pour mettre le feu aux écu-
ries. Il prend Uapparence de Sard et monte dans la chambre de Telmord. 11
le tue, laissant quelques traces de combat gu'il tente d'effiecer, place le corps
sur le toit au-dessus de la chambre de Latka de Kaldech’ - ont il se vide de
son sang. Pour ce faire, il aura repris sa forme draconigue ol sera passé par
la fenétre de la chambre de Telmord, qui sera donc toyjours vuverte, sans
compler les traces de griffes. Il va ensuite, sous la forme de Telmord, dans
lee charnbre de la messagére comme 51l voulait abuser d’elle et assomme.
Il ne lui reste ensuite qu’'a se jeler par lu fenétre mais au Hew de tomber, il
va monter, donner un coup de queue dans le corps el le fuire chuter sur la
gargouille. Pour le garde témoin de la scéne, il y a bien ew d’abord un bruit
d’éclats de verre et ensuite chute d'un corps. Les gquelques secondes de dif-
férence entre les deux phénoménes Uond dtonné, mais lu découverte de Uiden-
tité du corps a accaparé toute son attention. Il ne confirme le décalage que
st on lui demande.

Narth-Horch compte provoquer la colére des mercenaires qui servaient Tel-
mard pour gu’ils ravageni toute la région, i compris les chiteaux des deux
seigneurs. Ensuite, ils vont se constituer en bande sous les ordres du dragon
el remonter vers les Collines de Fer pour y semer le chaos, ouvrant une véri-
table bréche dans les défenses a la fois de Solyr et de Kar - U'un pouvant
accuser U'autre d’étre a Uorigine du conflit.

Si les personnages veulent s'en sortir et déjouer les machinations de Narth-
Horch, ils vont devoir se monérer plus rusés ou plus rapides qu’un dragon de
Kalimsshar...

O il rhain-pan

La fuite peut s’opérer discrétement ou pas du
tout. Laika de Kaldech’ devra &tre transpor-
tée sur un brancard mais peut supporter des
secousses assez violentes - grice 4 sa protec-
tion magique. Les pillards se montreront
étrangement courageux, comme g’ils se sen-
taient en territoire conquis. C'est en utilisant
le fameux chemin secret que nos héros com-
premment enfin les raisons d’une telle assu-
rance. La forteresse du seigneur Thain-Dan
est tout simplement assiégée par une pelite
armée ¢t.,, un dragon... de Kalimsshar... Le
grand volant ne semble pas prendre part aux
combats et se contente d’observer la piétaille
se fracassant, tel le ressac, sur les murs
imprenables de lIa forteresse.

Thain-Dan est en effet une forteresse érigée
an sommet dune colline rocailleuse trés
escarpée, an milien d’en décor lunaire - vol-
canique, en fait. Un seul chemin permet d’ac-
céder & la barbacane. linsuite, il faut passer
un mur d’enceinte, puts une fortification pour
pourvoir pénéirer dans la forteresse.




Le seigneur
D ag*aord rhain-pan

Un homme usé par le
temps mais qui cache,
sous un débul de sénililé,
urne grande sagesse ¢l un
esprit affidé. I aime &
feindre une certaine fai-
blesse, mais est capable
de se batire comme le
meillewr de ses soldats.
Sa plus grande préoccu-
pation esi de se débarras-
ser nton pas de son rival
mais des bandes de
piliards qui ravagent son
domaine. Il sait que sa
Jorteresse ne pourra tenir
longtemps et se tiend prét
a négacier. Le probiéme,
en cas Jd’évacualion par
les groties, c'est que les
mercenaires vont futdale-
mend découvrir les
Jugards & wn moment ou
un auire puisqu’ils rédent
dans toute la région. Il
powrra donner sa
confiance ate person-
nages s'ils le méritent.

Phrase Lypigue : © Pouvez-
vous répéter, mon jeune
ami. Mes oretlles ne soné
plus aussi fines
qu'avant ",

f

Entre les différentes murailles, on trouve
qguelques habitations, un verger, un cimetiére
et les ruines d’'une ancienne école de magie
de la pierre. Le toul semble résister vaillam-
ment aux assauts, méme si le village au pied
de la colline a été pris depuis bien long-
temps. Le probléme qui se pose aux person-
nages va &tre de passer la petite armée et
d’obtenir "'ouverture des porles. Bref, une
tiche quasiment impossible 4 réaliser. Se
méler aux mercenaires n’est pas difficile, Tl
n'ont pas duniforine, aucune cohésion et pas-
sent lenr temps 4 boire et & se battre entre
deux assauts, sous 'ceil amusé du dragon.
Les soldats du seigneur d’Anoalt, eux, res-
tent a ’écart.

En parlant avec 1'un des pillards, il est pos-
sible d’apprendre le nom du grand ailé :
Narth-Horch - dire Naarss Ork - et les raisong
de sa présence ici : aucune. Il est arrivé un
soir, s’est posé sans un mot dans un coin et a
admiré le massacre des troupes du seignenr
Jorg d’Anoalt. Ce dernier a en une longue
conversalion avec le dragon mais nul n’en sait
plus. Anoalt pense pouvoir entamer des négo-
ciations avec Dagaard Thain-Dan, qui ne
powrra pas résister longlemps aux attaques.
Une situation embarrassante, donc.

La solution va venir de la terre. Ce que les
assiégeants ignorent, c’est que la région est
truffée de cavernes, de vieilles mines, dont
cerfaines descendent profondément dans la
pierre. Parmi ces centaines de boyaux, un seul
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permet de rejoindre directement la forte-
resse, Les autres se terminent, au mietx en
cul-de-sac, au pire par la taniére d’une bes-
tiole troglodyte.

The petite téte converie de poussiére va
sortir de terre et faire signe 4 la troupe de la
suivre, avant que les mercenaires ne décou-
vrent leur présence. Ce guide souterrain est
une gamine de dix ang nommée Liliabell,
Elle n’est pas d'un naturel souriani et
assume son réle du mieux possible. Le sei-
gneur a envoyé une vingtaine de gamins
comme elle dans le Dédale - nom dommé an
résean soulerrain - ponr qu'ils épient arri-
vée possible de messagers. (uatre d’entre
eux se sont déjd fait prendre et ont été
pendus ou ne sont pas revenus au rapport et
Liliabell a échappé par deux fois aux pieges
du Dédale. Iille commence & connaflre cer-
tains passages et invite les personnages a la
sudvre vers I'Artere - terme qu’elle refusera
d’expliquer, laissant aux voyageurs le soin de
le découvrir,

Au plus profond de la plerre, il existe 1un véti-
table complexe de galeries. lilles courent sous
la plaine au pied de la forleresse. L' Artére
n’est quiune immense salle - la seule vrai-
ment occnpée souvent - dont les parois sont
couvertes de fresques et autres effigies angé-
Hques dont les ailes se rejoignent en vofites
entrecroisées. Personme ne sail vraiment qui

a décoré ainsi cet endroit, ni qui sont ces
élres humanoides ailés. Une vingtaine de sol-
dats en protége les multiples accés et des
convois en partent secrétement toutes les
heures vers le chétean. Le tout est éclairé par
des torchéres et des braseros. L'air y est lour-
dement chargé de senteurs épicées, mais il
circule suffisaanment, pour se renouveler. Les
gamins envoyés un pen parlout s’y reposent
un moment avant de reprendre du matériel
et repartir en vadrouille. '

C’est par cetie excavation que le seigneur
Thain-Dan se ménage une éventuelle porie
de sortie. Quelques salles voisines et fermées
contiennent des armes de secours et un petit
trésor de guerre. Un guérisseur d’Heyra y
attend aussi et va sauver Laika de Kaldech’,
si les personnages n'y sont pas parvenus.
Ces derniers vont traverser 1'industrieuse

taine Sard, qui dirige toutes les opérations
souterrajnes pour le compte de son seigneur
- voir en marge, Sard est un homme dur et
froid, mais efficace. Il sait prendre les déci-
sions les plus difficiles au bon moment, sacri-
fiant un homme pour en sauver cent. Aprés
quelgues paroles échangées avec les per-
sonnages, il les considére soil comme des
espions, soit comme des voyageurs pris
dans un conflit qui ne les concerne pas vrai-
ment. Le fait qu'ils connaissent 1’existence
de PArtére I'oblige & prendre wne décision
logique. Hs vont monter au chiileau avec
Taika de Kaldech’ pour y rencontrer le sei-
gneur et devronl y rester jusqu’a la fin du
contlit. Sard sera inflexible sur une régle :
s'ils tentent de repartir on de comimuni-
quer avec ’extérienr, il les fera abattre.
Un petit groupe de soldats va les accompagner
lors de la seconde partie du voyage, prenant
des chemins tortueux - et passant parfois plu-
sieurs fois dans les mémes salles, mais par
des passerelles différentes. Au bout de deux
heures, la petite équipée va relrouver air
libre, pour ainsi dire, dans les plus profondes
des oubliettes de Ia forteresse. Les aventuriers
vont devoir laisser toutes lewrs armes et une
partie de letr matériel suspect - les compo-
santts magiques. Ils vont pouvoir accompagner
la messagére auprés du seigneur Thain-Dan.,
Mais quelque chose va contrarier leur projet.

An mornent méme o ils arrivent, vo cavalier
va se présenter 4 la barbacane. Monté sur un
cheval de guerre et lourdement armé, il s’an-
nonce conmne le négociateur mandaté par le
seigneur d’Anoalt et ses “ alliés ”, les merce-
naires. Il exige de rencontrer immédiatement
Thain-Dan. Si les personnages sont assez
rapides et bouns patleurs, ils peuvent devan-
cer Pambassadeur el s’arranger pour que
Lailka de Kaldech’ puisse délivrer sa missive
la premiére, Si c’est le cas, le seignensr Thain-
Dan leur demandera de se tenir derriére vne
des tapisseries pour écouter et observer la
conversation. Des orifices permettent d’es-
pionner la salle principale sans &tre v,
L’émissaire arrive rapidement, devangant les
serviteurs et 8’annongant lni-méme : Telmord-
le-Vif. (Pest un gougnafier braillard qui se sait
protégé par son titre d’ambassa-
deur. Dailleurs, 1l répéte &
plusieurs reprises que

caverne pour €tre pris en charge par le capi-

Liltabell

La gamine a trouové
refuge dans la forteresse
aprés le massacre de sa
Jamille par les pillards.
Elte est peu expansive
et comple refoindre unc
école de magic de
Nenga (un Sanciuaire)
une fois que toute celle
histolre sera terminée.
Elle peut voir dans ar-
rivée des personnages
un moyen d'échapper &
ce sidge.

Elle parle peu et tou-
Jours doucement. Elle
peut élre sacrifiée en
cours de scénario, gal-
vaniser les personnages
et les enjoindre & agir.
Elle peut aussi servir ¢
montrer les horreurs de
la guerre. Jusque-la, le
groupe n'a bulé que sur
des cadavres anongmes.
Si nos héros tombent
sur celui de Liliabell,
UVimpact sera d'autant
plus grand.

Phrase typigue :

“Je réve de voir la mer.
Vous avez déja vu la
mer ? 7




Le copitaine
sacd

Un homme d’une
Jrotdeur et d’une
droiture
incroyables. I1
écoute, pése el sou-
pése pour trancher sans
quaucune discussion ne
puisse le faire changer
d’avis. Dés la premiére
rencontre avec les per-
sonnages, il va les sur-
veiller ou les fuire sur-
veiller. Pour peu que
Uun d'entre enx ait une
parole déplacée ou dise
une bétise devant lui, il
le méprisera ouverte-
ment, agissant comme
s7i nexistait pas.
Paradoxalement, ce
sera probablement la
personne la plus stire de
toute cetie histoire. 37l
est dur, il n'est pas
injuste. Et surtout, il
est ’'une loyaute a
ltoute épreuve envers
sont selgnewr Thain-
Dan. Si c'est pour le
bien de son mattre, il
aidera les personnages.

Phrase typique : “ Vous
GUCZ une minute, je
vous écaule, ”

st son immunité n’est pas respectée, 'ordre
de ’assaut final sera donné., Sa premiére exi-
gence sera de pouvoir se sustenter et
prendre un peu de repos aprés le rendez-
vous. Le siége au pied de la forteresse est
dur et il désire profiter, comme le veut la
coutume, du méme traitement gn’un invité
de marque.

Sa seconde exigence est tout simplement la
mise sous son contréle - et non celui
d’Anoalt - de la croisée des Pyrites. En
échange, 1l s’arrangera pour que les pillages
dans les deux seigneuries cessent el que les
mercenaires tombent “ comme par malheur
dans une embuscade montée conjointement
par les deux armées. Ainsi, il se place entre
les deux rivaux el résont le probléme. Ni 'un
i Pautre n’aura 4 se batlre pour la croisée.
C’est le postulat de base de sa négociation.
Il laisse an seigneur Dagaard Thain-Dan
toute la nuit pour réfléchir 4 sa “ proposition
de paix et de prospérité partagée ” et se
retire dans ses quartiers pour y prendre un
bain et dormir dans un véritable lit. Chemin
faisant, il croise Laika de Kaldech’ qui se fige
et blémit. Le sourire narquois de Telmord et
Péchange de regards qui s’en suit laissent
supposer qu’ils se conmaissent. La mage refu-
sera d’en dire plus mais demandera 4 se reti-
rer dans sa chambre pour continuer i se
reposer. In [ait, Telmord éiait 4 la (&ie des
mercenaires qui ont massacré le village ol
Laika de Kaldech’ avait trouvé refuge.

Les personnages, eus, doivent se retirer dans
{a salle de garde on ils passeront la nuit. s
r’ont pas le droit d’en sortir sans &tre accom-
pagnés par une senlinelle, pour les besoing
urgents, mais ne seront pas non phus parti-
culiérement surveillés. Les femmes seront
séparées des autres dormeurs par un rideau
de lin - ce qui leur permetira de s’éclipser
encore plus facilement.

Le gros [eIaainte

Pendant la nuit, plusieurs événements
auront liew :

- Le plus flagrant sera un début d’incendie
dans les écuries. Un garde s’est simplement
agsoupi 4 cité de sa lanterne et 1’a laissé
tomber. C'est d’autant plus éirange que le
garde en question, un certain Romuald, s’est
levé de son It pour prendre son tour de garde,
le cédant 4 un persormage. Ayant déja dormi,
il n’a aucune raison de s’assoupir de nouveau
et si vite. Il a &té victime d'wm sort. Un petit.
incident qud va créer tme diversion utile pour
qui voudrait se mouvoir librement 4 ’inté-
rieur du chitean.

- I1 est possible d’y croiser A plusieurs
endroits en méme temps le capitaine Sard.
Cette information, les jouetirs ne peuvent ’ap-
prendre qu’en recoupant ce qu’ils savent (un
persennage pett étre avec hui pour éteindre le

fen des écuries alors que U'autre le croise dans
la cuisine). Laika de Kaldech’ est toujours
dans sa chambre, de méme que Telmord,
Une fois le calme reverru, les personnages
sont Invités & retourner dans la salle des
gardes - ils seront comptés.

Quelques heures plus tard, un eri va déchi-
rer 1a nuit. Tout le chitean va étre réveillé
et se précipiter dans la cour powr découvrir
le spectacle horrible de Telmord, empalé
sur les cornes d’une gargouille et crachant
son sang. L' homme est nu. Au-dessus, la
fenétre brisée (volets et carreanx) donmant
sur la chambre de Laika de Kaldech’. Cette
derniére esi au gol, inanimée, la chemise de

nuit déchirée et portant de nouvelles traces .-

de coups.

1/ émissaire de Jorg d’Anoalt vient de mourir
alors qu'il était protégé par sa fonction, I/af
faire se complique un petw.

Tin garde raconte alors & cenx qui veulent bien
I’entendre qu'il se trouvait sous la fenétre lors
du drame. I1 a d’abord recu tne pluie de verre
et de bois. Il s’est proiégé le visage mais a
tout de mé&me vu la chute d’un corps et le
moment de son impact sur la gargouille. Clest
Ti gui & poussé le cri.

Laika, elle, raconte qu’elle était dans sa
chambre en pleine méditation - la douleur
Pempéchait de dormir - quand Telmord est
entré dans sa chambue et I'a frappée au visage
immédiatement sans rien dire, Elle a perdu
aussildt connaissance.

Thain-Dan convoque tout de suite les per-
sonnages, son capitaine et Laika. Dagaard
ordonne a Sard d’organiser immédiatement.
la défense en cas d’assaut massif. 5i les mer-
cenaires et Anoalt appremnent la mort vio-
lente de Telmord, ils vont charger. Si le
dragon n’intervient pas, il ¥ a une chance de
s’en sortir,

T’autre sohution est de jouer franc-jen et d’an-
noncer la mort de Pémissaire. Cela veut dire
que Laika va passer en jugement et qu’elle
sera probablement condamnée. Pourquoi ?
Parce qu’Anoalt ne voudra pas qu’elle sur-
vive et donc que son pére intervienne en
faveur de Thain-Dan. Ce gui reviendra au
meme puisque, sans cette aide, Thain-Dan
est condamné, mais cela permetira de gagner
du temps.

Le seigneur Dagaard demande donc anx per-
sontages de mener lenr enquéte sur ce qui
s’esl passé cette nuit. Ils ont trois heures
avant le lever du soleil et deux heunres avant
qu’Anoalt vienme demander des nouvelles de
son émissaire. Le maitre du chiteau veut tout
savoir des tenants et des aboutissaits de 1’af-
faire. Suivant les éléments qu’il atira en main,
il prendrala décision de livrer Laika a la jus-
tice d’Anoali, ce qui i dormera le temps de
préparer sa fuite par le Dédale.

Cetle derniére ne dit rien et déclare com-
prendre le choix du seigneur, Elle g’en remet
me fois de plus aux personnages pour
défendre sa vie.

Etrange [NSTeTIYT

L'enquéte peut révéler quelques curieux
indices qui devraient mettre la puce 4 loreille
des joueurs,

La chambre de Telmord, d’abord. Non seule-
ment la fenétre est restée ouverte mais, en
plus, un meuble a été renversé. Des éclals
d’un pot de terre cachés sous le lit montrent
qu'il y a ent combat ici, mais que quelqu’un a
tenté de le dissimuler. A la fenétre, un bon
observatewr peut repérer quelques éraflures
sur e hois, 5l regarde an-dessous, elle doune
sur le toit des cuisines et au-dessus, sur le
couloir montant au sommet du donjon. Iin bas
commie en haut, ancune trace, ni bout de
corde, n’est décelable. Si un voleur est passé
par-1a, il doit &étre particulierement doné.

La chambre de Latka ne présente aucun inté-
18t en soi. La porte n’avait pas de verron et n’a
done pas été forcée, On v trouve les traces d'un
combat - plus disputé que celui de Telmord -
et les ecchymoses de la messagére sont. bien
réelles. En revanche, si un persommage morte
st le toit an-dessns de cette chambre, il trou-
vera des traces de sang. Un corps est resté ici

quelques minutes, cela ne fait aucun doute.

Enfin, il veste le témoin du drame, le garde,
qui, si on le lui demande, confirmera qu’il a
d’abord remarqué tne pliie de verre et de bois
et, seulement ensuite, la chute du corps.,

Si les joueurs ajoutent A ce témoignage ceux
des deux capilaines Sard qui se promenaient
pendant I'incendie, ils devraient tourner leur
regard vers la créature de Kalimsshar qui se
prélasse dans le camp des mercenaires an loin.
Pour confirmation, il est possible de deman-
der aux sentinelles si Narth-Horch s’est
déplacé pendant la nuit et, effec-
tivement, 1'un des gardes

Le seigneur
Jorg d’anoalr

Un homume rongé por
Vambition, mais
dépassé par les événe-
menis. Tl ne controle
plus du toul la siiua-
tion, mais souhaite
encore faire bonne
Sfigure. Telmord-le-Vif'le
double et il le saitl, mais
n'y peut rien. Si on éli-
mine les mercenaires, il
acceptera (auec une
bonne dose de mau-
ovaise foil de se retirer
en son pays. Mais pour
Tui, le probléme de lu
croisée reste entier. I
n'y a pas grand-chose a
tirer de Tui.

Phrase typigue :
“ Gardes I Abattez ces
espions ! 7




Lc scigneur
swan de kaldech?’

Le pére de Laika est
typiquement un servi-
teur de Brome, Calme,
puissant, mais impos-
sible a arréier une fois
lancé. Sa fille est sa
fierté et sa vie. Tl fera
tout por ceux qui lont
aidée ou qui U'ont
sauvée, quitte a s’oppo-
ser & UInguisition dont
i n'eime pas les repré-
sentants.

Ce guerrier enireticrnt
un lien trés fort avec
Frarn, un vieux dragon
gui le respecte et qui
domine trois autres
dragons de taille res-
pectable, Ils sont
comme fiéres et si U'un
meurt, 'autre le ven-
gerd pour mourir aussi-
1.5¢.

La puissance de ce sei-
gneur devra surprendre
les jouewrs, car il ne
Uaffiche pas.

Phrase typique : “ Le
courage est une aiti-
tude que U'on adopte
face au danger. Atti-
tude rigoureusement
identique ¢ celle que
Von adopte lorsqu’il

n’y a pas de danger.

»

'aura remarqué. Mais, pris dans
Taffolement caunsé par incendie et
la. mort de ’'émissaire, il n’a pas
pensé a le signaler.

Il faudra sans doute un peu de
temps avanl que les personnages par-
viennent an terme de cette enquéte et
concluent a la probable intervention du
dragon. Ils pourront alors faire leur rap-
port & Thain-Dan et an capitaine, ce qui
ne résoudra pas le probléme.

et compte a rebours

La machination de Narth-Horch est
particuliérement habile car ancune
preuve ne peut étre retenue contre hud,
Tous les témoins pourraient &tre
remis en cause, puisqu’ils appartien-
nent 4 la cour de Thain-Dan, et leur
parole ne vaundrait alors plus rien, De plus,
qui irait accuser ouverternent tn dragon ? Les
mercenaires n’osent méme pas le regarder -
par superstition ou par dissimulation, lors-
qu’ils le sexvent. Il n’y a donc aucun moyen
de le confondre.
Le seigneur Dagaard va écouter le conseil
de son capitaine qui proposera I’évacuation
des fermmes et des enfants avant I'inévitable
assaut. 5i les montagnards les aident, ils
auront une chance de s’en tirer sans trop
de pertes.
Ensuite, il va demander conseil aux person-
nages, car ils disposent d’un recul précieux
par rapport & la situation. Tl donne quelgues
minutes de réflexion aut groupe - atx joueurs,
en d’aulres termes - avant de les écouter a
lewr tour.
Enfin, it s’intéresse aux conseils de Laika,
qui s’en remet 4 sa décision, quelle qu’elle
soit. Elle comprend le piége dans lequel est,

pris Dagaard, son oncle, et ne lui en tient

pas rigueur.

Saufl gi les joueurs lui proposent ume formi-
dable idée, le seigneur va réfléchir longue-
ment et dérouler une vieille carte de Kor.
Puis, il tranchera.

11 décide qu’il faut annoncer la mort de Tel-
mord au plus vite au seigneur Anoalt en lui
offrant Ia possibilité de poursuivre les négo-
ciations. Ce dernier, sous la pression des mer-
cenaires en colére, va stirement refuser pour
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sauver sa peau, mais va accepler U'idée de
Jjuger Laika pour calmer ses hommes. Une vic-
time expialoire pourrait peut-&tre leur suf-
fire. Thain-Dan va alors retarder le jugement.
1l estime pouvoir tenir facilement 5 jours com-
plets avant qu’Anoalt ¢t ses hommes ne per-
dent patience et qu’il doive Hyvrer sa niéce et
la mener & une mort cruelle.

Pendant ce temps, il va envoyer des messa-
gers & son cousin de Kern, Swan de Kaldech’,
pour qu'il intervienne le plus vite possible et,
méme g'il est trop tard, qu’il donne Palerte
et empéche infiltration des séides de Kalim-
sshar dans celte enclave. Les femmes et les
enfants seront évacués discrétement, dans la
crainte perpétielle que les mercenaires ne
s'en apercoivent.

11 sait qu’an galop, la seigneurie de Kaldech’
se trouve & quatre jours complets de voyage,
si on ne passe que par les routes principales.
1l demande donc aux seules personnes inno-
centes de cette histoire - les persormages, qui
ne sont 1a que par hasard - de monter le plus
vite possible vers le nord pour y quérir de
1'aide chez Kaldech’. $iles Dragons sont avec
eux et le seigneur des Beux, ils pourront peuwl-
étre revenir avant que le donjon ne tombe et
que Laika ne soit exécutée.

De fait, Dagaard signifie aussi aux person-
nages qu’ils peuvent fuir et oublier toute cette
histolre ¢'ils le désirent. En termes de jeu,
ce sera le seul choix des joueurs : veulent-ils
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Telmord le vif

ounon aider Thain-Dan ? Rien ne les y oblige
et ils disposent mé&me d’une porte de sortie.
La suite du scénario suppose que les person-
nages acceptent cette quéte désespérée,

fantastigue

Une fois la mission accepiée, les personnages
vont devoir reparlir au plus t6t dans le
Dédale. La partie la plus périllense du voyage
débute. En effet, il est strictement impossible
de faire passer des chevaux par le Dédale. I
faut donc commencer par les voler dans le
camp méme d’Ancalt !

Les betes sont gardées de jour comme de nuit
par (rois mercenaires et un palefrenier qui
domnent Palerte au moindre probléme. Le seul
point positif est. que I'enclos n'est pas situé
au centre du camp, mais en bordure. Il faut
donc une minute pour gu'une horde armée se
précipite sur d’éventuels voleurs, Le dragon,
Tui, ne bougera pas la moindre griffe pour si
pen - il se repose et ne veut pas &tre dérangé,
Une fois cette © formalité ” remplie, il faut
prendre la route du nord tout en échappant
aux éveniuels poursuivants, aux bandes

" ,'Hréhﬁu; M\"
armées qui surveillent les routes et isolent la
région en massacrant tout ce gui peut y entrer
ou en sortir et aux montagnards qui com-
mencent;, A contre-attaquer. Cest aussi 1'oc-
casion de sauver (quelques marchands dumne
mort certaine el cruelle, le tout sans perdre
de temps.

Cette partie du voyage est & votre discrétion.
Nous vous conseillons de vous reporter aun
supplément Les Eeailles de Brorne pour ce qui
concerne la traversée de Kern et les tracas-
series qui pourraient ralenlir les voyageurs.
Tne idée trés simple et trés dynamique seratt
qu’a chagque nouvean danger, un personmage
resle sur place pour donner la possibilité au
groupe de continuer. Au final, seuls un ou
deux personmages se présenteront aux portes
de la forteresse de Swan Kaldech’. Laissexz
les joueurs dans "ignorance de ce qui arri-
vera a leur personnage resté en arriére. Le
pire ermemi des joneurs sera le temps.

Une fois devant le seigneur, il faudra faire
preuve de diplomatie et de sincérité pour
qu’il croie 4 'histoire des messagers. Pour
1ui, la condition sine qua non de son inter-
vention éiail de revoir sa fille en bonne santé.
Or, elle n’est pas présente, Aussi borné
soit-il, il n’esl pas stupide et va
tout de méme rassembler

( ratka de xaldech?

Cette mage de Brorne
o suivt un cursus parti-
culigrement éprouvand.
Elle n'en est que plus
réststante, Silencieuse
la plupart du Lemps, so
douce voix peut annon-
cer le réconfort comme
la tempéle. Si elle
déplote sa puissance,
elle peut tout ravager
autour d'elle, y com-
pris ses amis. Elle
aime les gens d’hon-
netr et 4 un sens I??'O"
fond de la dette. Elle
sera préte d sauver la
vie du personnage qui
l'a décrochée ou portée

Jusgu'a la forteresse.

Ille sera aussi préle a
tout pour se venger des
pillards qui Uont sup-
plicide et pendue,

Phrase typigque :

“ Le monde est un
subtil équilibre, il faut
le respecter. ”




Le pédale

Ces anciennes mines
JSurent obstrudes et
oubliées pendant des
siécles. Des lészards des
profondeurs sauvages i
richent, ainsi qu'un las
d’autres eréatures plus
Jféroces encore. Mais le
dunger principal est lié
aity insecles gui se
déplacent en essaims el
qui attaquent (out obs-
tacle vivant (ou, plus
précisément, mouvand),
Outre les pigires, la
panique peut tuer la vie-
time d’ur essaim, qgud,
dans son émotion, ne
sera plus altentive a
contourner les piéges
naturels du Dédale
(puils sans fond, shou-
lements, ete.).

Enfin, il y a aussi
quelgues cadavres @

piller, mais aucun gros
trésor caché par un
monsire éeaillewx et
vindicatif

son armée, ce qui va lui prendre trois jour-
nées complétes ! I1 faudra six autres jours
pour atteindre le fief de son consin
Bref] il est trop tard.

Laissez les joueurs digérer information et
enicaisser leur échec. Une fois la stupeur
passée, Swan de Kaldech’ va prendre son
énorme martean de guerre et bousculer les
messagers en 8'étonmant qu’ils ne solent, pas
préts d repartir. Il a bien dit qu’il fallait neuf
Jours 4 son armée pour arriver sur les lieux.
Quant & Iui, il pense pouvoir 8’y rendre en une
Journée maximum. Tl emmeéne avee lui ceux
qui ont bravé tous ces dangers pour le préve-
nir. A ces mots, quatre titanesques dragons
déploient leurs ailes et baissent le cou en
offrant I'immense hommeur aux persontiages
présents de pouvoir les chevaucher,

Ceux qui sont. restés a D’arriére vont &tre

sauveés par les mémes créatures au dernier

moment et & grand renfort de {remblement

de terre. Montrez bien & vos joucurs qut'ils

vivent un moment exceptionnel et probable-

ment unique. Le seigneur de Kaldech’ est un

des actisans

L’AVENTURE

TQON DON

personnage puissant, beancoup plus puissant
qu'il ne le Taisse croire. Le retour vers Thain-
Dan doit étre vraiment impressionnant, e
voyage a dos de dragon est tout sauf agréable.
Avous de Juger si les personnages arrivent 4
temps pour sauver Latka de la pendaison sui-
vant la fagon dont out joué vos joueurs. Si ce
n’est pas le cas, Swan va ravager le camp des
mercenaires et combatire 4 mort Narth-
Horch en 'ensevelissant sous un glissement
de terrain qui le tuera lui aussi.
S’ils arriveni 4 temps, Narth-Horch va
prendre la fuite rapidement en mandissant
les personnages - Ma vengeance sera ter-
rible... L encore, le seigneur Swan va mas-
sacrer un maximum de mercenaires, mais
épargner les troupes réguliéres d’Anoalt. I1
va poster les quatre dragons entre les troupes
- detx par armée - et attendre arrivée de ses
hommes. Ensuite, il va servir de médiateur
dans la négociation,
Les personnages, eux, vont élre dignement.
técompensés pour leur bravoure., A vous de
déterminer la nature de la récompense, mais
I'amitié et la double dette de Laika devraient
les satisfaire. A présent, ils ont des amis &
Kermn et dans 'Empire de Solyr. Des licns pré-
cieux pour leurs prochaines aventures.

“ Cassé ? Non... Juste bon
pour un petit séjour dans
mes ateliers... ”
ceuvies d’art, les artisans
- Millard,.
artisan de Kezyr pour leur aptitude A répa-
rer armes et armures -
régulidrement exposées
aux aléas des alfrontements. Les régles de base ne propo-
¢ sajent aucune gestion spécifique de T"endomimagement, de
l'usure et de la réparation de ces objets, Désormais habt-
tués aux mécanismes de base, vous étes nombreux A nous
a\'roi'r réclameé ces options techniques. Les voici | -

L(l liCSISTOIle‘ :

- Pour quantifier I'usure et permettre la 1€par&tion des armes
et armures, il faut tout d’abord déterminer la solidité de
- chaque objet. Cette valeur, la “ Résislance 7, est intimement
lie au matériau, A I'usage et i la qualité des objets. Ainsi,
1+ une modeste armure de cuir sera nettement moins résistante
. qu'une lame en Sombre Acier forgée par les Maitres Artisans.

1o Cette Résistance est définie par une valeur, pour les armes,

- et par des cercles pour lés armures - comme pour les bles-
sutes et les boucliers. Valeurs et cercles de Résistance se
calculent & partir de I'Indice de protection ou de dommage,
selon qu'il g’agit d'une armure ou d*mme arme. La qualité de
I’objet, qui joue un rdle majeur dans sa. solidité, sert ici de
multiplicateur - et le matériau utilisé, ¢’il est particuliére-
ment résistant, confere, le cas échéant, un bonus.

b - Note : l¢ nivean de qualité dan .(.)bj'et est défini, conune pré-
. genté page 125 de Prophecy, par le nombre de Niveaux de
Réussite obtenus lors du _}et de création de cet objet. Ainsi,

exce,])uomle]le ) de 5 ete..

- La Resistance (lcs armures

dispose tme’ armnire, il faut multiplier son Indiceé de protec-
* tion par son niveau de qualité - voir page 185 de Pr ophecy -
“puis diviser le résultat par 5.

de qualité 1 - disposera de 2 cercles - (10.x.1) + 5. Une

(,elcles de Resistance (10 X &) + 5.

'La Resmtauce des armes L

: Pour déterminer la Résistance d’une arme, il sufﬁt de mul
: tip]_ler son Indice de dommage de base - sans Ia Force - par
“son niveau de qualité - voir page 125 de Prophecy: .

" Ainigl, tne épée longue’ de qualité normale - valeni de qa-
- 1ité 1 - aura une Résistance de 10 - 10 x 1: Une épée longue
de borme thte dlsposera d une Résistance de 20 10x 2.

1.’ USU(‘G

'Chaque fois qu it obJet sublt des dommaqes directs supé-
rietrs 4 sa Résistance, il risque de se briser sous 'impact -
dans le cas des armes, notamment - ou de voir sa solidité
iedulte dansl as des armures, dontl PIndice de protec-
e la perl'e des cerc]e,s de Résistance.

= le nombre de cercles determine._:._ -

 onnug pour leur
talenl & sculpter .’
les. plus helles’

-percer la protection et blesser Ie
‘persomnage. Par souci de fwddite

sont également réputés . .

: une quaht' “ inférieure ” aura une Vqleur de 0 e qua]ite L
' Pour determjner le iombre de cercles de’ Remstance dont

Ainsi, une armire de ctiir rigideé de qua]ite 1101‘.1’11'1].8 valeur . -

arnture de cunir rigide de borme qualité am:a, qudnt aelle, é[— -

.blessm'e La Resistrmce el In
dice de protectlon ﬁxent le Senil;

Quelque o o ;
i pamcuiurn'eq

Pour deternuiler la;_
Résistance des objets
de qualité * infé-
rieure 7, dont la
valeur est de 0, il
faut diviser par 2
UIndice de protec-
tion ou de dommage
de Uarmure ou de
Uarme. Uné épée
longue de gualité
inférieure posséde
ainsi une Résistance
de 5 - et non de 0.
Les armes et
armures forgées
dans un acier parti-
culiérement pur dis-
posent d’un bonus de
+2 a leur Indice,
avant la multiplica-
tion par le niveait de
queeelité,

Enfin, les oljets
forgés grace é du
Sombre Acier ot du
Sang de Kezyr ne
peuvent élre détruils
de maniére conven-
tionnelle - et ne dis-
posent donc d’au-
cune Résistance.

les dommages subis ‘et les pena-_
lités qui en decou]ent SLIPRE T

L usure des armures . -
Une armure ne subit des dom-
mages que lorsqu'une attaque est
suffisamment violente pour trans-

et de simplicité, on considére
quune armure ne souffre que
superficiellement des attaques
dont les dommages sont inférieurs
& son Indice de protection - elle ne
perd done ancun cercle.

Chaque fois qu'une attaque inilige
des dommages supérienrs i cet
Indice de protection, Parmure
perd un cercle. Son Indice de pro-
tection est rédudt de 5 chaque fois
que deux cercles de Résistance
ont été noircis,

La réduction de I'Indice de pro-
lection est immédiate, dés que
dewux cercles ont &té noircis, mais
la Résistance n’est pas recalculée.
Une armure est considérée
comme détrudte dés que tous ses
cercles ont été noircis,

Note : on constate que les armures de grande qualité peu-
vent ainsi voir leur Indice de protection réduit 4 0 tout en
conservant des cercles, car si une armure par trop endom-
magée ne proteége plus son porteur, elle n’est pas forcément
détruite pour autant.

Exemple : Gorth porte une armure de cuir rigide de bonne qua-
lité, qui posséde un Indice de protection de 10 et £ cercles de
Résistance. En combat, il regoit un coup d’épée infligeant 27

- points de dommages - il noircit donc un de ses quatre cercles.

S'il regoit uine seconde attaque causant plus de 10 points, il
perdra un nouveau cercle et réduira immédiatement I'Indice de
protection de son armure de 5.

: I,’usu_i"e des armes =

Une arme hie sibit. pas véritablement de “ dommages ”, mais
de violentes paradés peuvent I'exposer 4 une destruction
tmmédiate. Pour gérer cet effet, le meneur de jen devra
demander 4 ce gqitun jet de dommages soit effeciné par Pat-
taquant aprés chaque parade, pour déterminer la violence
de I'impact et comparer ce résultat 4 Ja Résistance de 'arme.
Si les dommages infligés par Pattacuant sont supérieurs 4 la
Résistance de chacune des armes, le défensenr et Pattaquant.
doivent tous deux effectuer un jet.

Si une arme subit plus de dommages qu’elle n’a de Résis-
tance, son porteur doit effectuer wn jet de Chance + niveau
de qualité de I'arme contre une Difficulté de 10,

Sil'arme subit phiss de deux fois sa Résistance en dommages,
la Difficulté du jet est augmeni ¢e de 10, puds de 15 si elle
subit. le tiiple, etc

Une réussite c1itiQL1 sur le jet d'attaque augmente celle
Difficulté de 5, tout comme un échec critique sur le jet
de défense. -




xemple : Gorth par plent & parer urie taque a Vaide de son; " la jointme
épée longtie. de bonne qualité, qui possede vne Résistance de .~ précédent.
720 I’attaquant, qui manie une haiche:a deux mains de trés I.aDifﬁcu1ted
bonie qualité, calcule ses dommages et obtient. 32, Cette valeur‘_" k
étant supéricure a la Résistance de Uépée de Gotth, celi
effectue un jet de Chance + niveaut de quahte aDtﬂiculte e
ici de 10, car les dommages ne sont pas deux fois supeneurs
a la Résistance de U'arme et ll nes agtt pas’ d une reusszte 0
d’un échec critiques. ;
Avec une réussite critique en atiaque et des dommage% de 46 :
la Difficulté du jet aurait été de 85 - 105 10 +'5.- ' mais lat-:_ :
taquant aurait ui aussi dit eﬁ”ectue: un jet,cdr son arme pos- .
séde une Résistance de 86 - 18x 3.7 Al

Jet de reparation est ﬁxee p i 2

" Note: o voit dana cet exemple qite la Remstance de 1a hache- : al
‘& detix mains se calcule de la méme 1}:1(;011 qite celle de n'itn- el s i : Horee si 1’artisar1 obtient P
- porte quelle aittre arme. On utilise eneffet Plndice de: dom—_ St Niveam de Reussite quie la qua]ite ongmale de l’obJe
'mages, sans tenir compte de la F01ce ot d _iip]icateux '

5 Une ‘mene arme o armiire ne peut etre réparee qurie o3
~par nivean de qualite, niais ch'tque cha.ngement de qu
K SRR  réduitce potenttel e deveriant laic oot o
Torsqu'une armure perd son dernier ¢erele ou que le jet de | qualite de référence, Ainsi, si la
Chance est raté pour déterminer la destriicfion d’une arme, . _-.'quahte diminue smte Atine répa- o S
. il n’est dit pas dit que 1'objet soit instantanément et irré-  ration;c ‘est1al nouve]le qualité. Bépo.bdi’i(')n's
médiablement brisé. Le tableau qui suit présente les chances . - qui determjne fion: seulement le. ( (je foi ﬂ-u Be
de destruction immédiate et les penahtes encourues 101b du Lo nombre thaximum dé reparations,ﬁ S R SRR
jet de reparatlon quid risque fort de sudvre:: - . _.:;"'_mais atssi Ia qualité maxithum . [© © Les Dzﬁ‘z‘cultes de 5_'f
Chaque fois qu’un objet est. © détruit *; Ie joueur peut Iancer . que Pobjet pourra Fetrotver grice. réparation sont .

1mn dé et comparer le 1es1ﬂtat sur e tableau e UL anis Nivéans de::RéuSSite-'du._je alables pour des
: . e N bresdelacaste

. - 'Eﬁ'ets de debtructlon _ .

Résudtat’ Description RS -__:Eﬁ'ets L . 'Te1nps des reparations 2| euvrant dans 16
1-2 Coupé & la Jolnture . =12 Difficulté de 16136-1'&1310“ 5 " Pour ‘unearmure, le temps de’:j_ “atelier, mais n’i
35 Sectionné proprement  Réparation normale U répa ratmn est & aal ‘_,-1 SOt i ouv 61' :

6-8 Brisé en plisieurs endroits " Difficulié de réparation +5 -

9-10 Deéfinitivernent dé‘u'uit * Réparation unpossﬂ)fe - Indice de pr otectlom multlplie par

le nombre ‘de. cercles: réparés,
Ul ' el divisé par le nivesi de Smtut de:

* Les armes el armures en Sombre Acter et Sang de Kezyr sont - Partisan - le toud en Hewres,
o unmumsees aux résultats 9 et 10 ) S Une armre dont l’Ind_lce de pro-. %
mals ce resultat : -

' Note 1e inenetir de jett peut décid

g’il estime que Parme e Se; prete pa
prétations dans 1¢ cas d’vin arc ou
par exemple, Dans ce cas,’ il est souvent_logique que 1 armei
soit deﬁnlttvement brisee,

( neparanon i : G
La procédure de repaxaﬁon est des phis. Smlples Une D]fﬁ L
ctlté de base est fixée en tonction de' Pobjet et dé sonétat -

les cercles noircis faisant office’ de maliis = ‘et Partisan uti-
lise ses Niveaux de Réussite potir remdr l’ob]et endom- y
magé une partle de ses cercles onginaux :

. 'II est possible de .divxs

By s I rnultlphant 1e pnx pa_f'
- Tes jeis de repalatmn s eﬂ'ectuent avec Manuel + Artisanat E 1 acceptent :
Forge, mais certaines armes et armures pmveut impliquer o0
. umn jet avec Mécanismes - dans le cas des arbalétes, armes de: 1 Coil

siége ou armes mécaniques. Ies Difﬁcultes sont inchangées.
etil estposs1ble tOl.l_]Olu‘S de depensex de 3 Points de Maitrise.

_ par k: mveau de Sta{ut de Lar le.tm.lt en dracs de _bronze
Reparer {ife arnre

Ta Difficiiléé d*un jetde 1epa_1at10n est ﬁxee parl Indice de ¢ diviser ce pljx par 2 en n:mltip]iant i

protection actuel de Parmure, Si lejet est réugsi, armure temps des're par 3 - si le meneunr deé jeret1d
retrouve 5 points de protection et un cercle de Résistance, san- l’accepten e U
+5 points de protection et un cercle par Niveau de Réussite _ : SRR -

' supplementmre o Note les prix ' mpS de reparahon sont evidemmem

fmure ne peut etre reparee qu un nombre de - susceptibles'd ‘d’une région 4 l’autLe, mais ansst en
on niveau de qualité +1. Chaque nouvelle tépa- . - fonetion de “ Pimportance.” du client, de la bonne volonté ¢
ente de 5 la Difficulté de base di jet de Partisati. . 1’ artxsa.u , de la i te des pieces, ete.







Cette aide de jeu est faite pour vous permettre de continuer a
utiliser les livrets draconiques de premiere édition en votre
possession avec la seconde édition.

Comme toute mise a jour, celle-ci remplace les précédentes
versions éventuellement en votre possession. Certaines
modifications mineures pourraient apparaitre par rapport a
des mises a jour partielles que vous posséderiez, mais vous
trouverez ici les versions finalisées et condensées de cette
remise a niveau. Si des questions ou incompréhensions
subsistent, vous pouvez tout a fait nous contacter sur la FAQ.

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

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

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

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

Rectification du tableau des métaux précieux p.156 du livre
de base: Le cuivre coite en fait 0,2/kg et 1’étain 0,4/kg.
L'aide de jeu de la page 63-64 est abrogée en seconde
édition

® Les écailles insoupconnées

(Les cours élémentaires
Kezyr a depuis longtemps abandonné ces sanctuaires pour
permettre a ses meilleurs artisans d’arpenter Kor afin de
répandre leur savoir.

(La lance d’Ykless
Son utilisation nécessite d’étre Expert en Armes d’hast (ou
en Spécialisation :Lance).

(Les phalanges de métal
Ces picces d’armures sont ensorcelées et peuvent étre
détectées comme telles avec les Compétences prévues a cet
effet. Le poids total d’une armure de ce type est de 12 kg
pour une protection de 20 et une pénalité d’encombrement
de —3. Le Jet de contrdle d'une phalange est de Mental+
Volonté+Tendance Dragon contre une Difficulté de 20.

(Les talismans d’écailles

Ecaille de Krynog et Torsten-I’imprécateur : s’il posseéde
dé¢ja la Discipline de Sorcellerie, le personnage obtient un
+1 a ses jets. Il peut lancer les deux sorts sans les avoir
appris, mais s’il obtient un Miracle : 3 : Faveur, il apprend
obligatoirement I’un des deux sorts et nul autre. La réserve
est inchangée.

Ecaille de Yenk et Zveert-le-persécuteur : Les deux dés
gagnés sont des dés neutres d’Initiative. La Difficulté du jet
de Mental+For+TD est EGALE a la protection de I’armure.
Les Lois de Kezyr sont indiquées p.52 des Forges de Kezyr
ou dans le livre de base p.99.

¢ Compétences
~

( Artisanat élémentaire

Cette compétence nécessite toutefois de posséder les outils
nécessaires au travail de la maticre. Une création
¢lémentaire perdure une semaine et cotite 1 point de magie
(plus ceux des NR), puis est doublée par chaque point
supplémentaire (deux semaines pour 2 pts, 4 semaines pour
3 pts, 8 semaines pour 4, etc...). Tous les jets
d’enchantement ont un bonus égal au nombre de points de
magie volontairement ajoutés.

Spécialisation : par type de support.

C Conception

S’utilise avant toute Compétence susceptible d’étre
planifiée :  Géographie, Cartographie, Artisanat (tous),
Meécanismes ou Pieges. Les NR (Jet Diff. 10) octroient des
bonus indirects pour ces Compétences (voir p.171).
Spécialisation : par Compétence.

C Sabotage

Le niveau de la Compétence li¢é a l'objet a saboter ne
s'ajoute plus, mais il faut posséder au moins 1 dans la
Compétence liée pour saboter un objet.

Spécialisation: par type d'objet ou de structure

oI Priviléges
~

(Ecole (4)
La qualité des objets crées est toujours Bonne (ne peut
obtenir d’objets Normaux ou Inférieurs). Il obtient donc UN
NR «virtuel ».

(Elémentalisme (3)
Permet de créer un lien avec une Sphére spécifique, qui est
alors considérée comme Réservée. Le malus des autres
Sphéres est abrogé. Ne peut pas se cumuler avec
I’Avantage : Magie naturelle pour une autre Sphére. Les
autres régles sont inchangées.

(Symbiose (1/3/5)
Seuls les coiits sont modifiés.

¢ Carriéres d'artisans
Ecaille d’Elyss et Argiir-le-prompt: ce talisman n’est -

utilisable qu’une fois par personne et par combat. Un jet ((Le forgeron

réussi accorde 1+2/NR points de Maitrise utilisables
comme décrit.

Requiert : Force a 6, Manuel a 6, Maitrise a 6, Artisanat :
Forge a 7, un Don artistique en rapport avec le métal a 3



(L architecte
Requiert : Mental a 6, Cartographie a 6, Lire et écrire a 5,
20 points dans les Compétences Mentales

(L orfévre
Interdit : « Tu ne proposeras que le meilleur »
Requiert : Manuel a 7, Maitrise a 6, Coordination a 7,
Artisanat : Joaillerie a 7
Spécialisation : Artisanat : Joaillerie (une pierre précieuse
ou un métal précieux)

(L alchimiste
Requiert : Maitrise a 4, 3 Artisanats a 4, Matieres
premiéres a 6, Alchimie a 6.
Spécialisation : Maticres premieres

(L’artisan élémentaire
Requiert : Empathie a 7, Volonté a 6, deux Dons artistiques
a5, une Sphére a 5, Maitrise a 5
Spécialisation : Artisanat élémentaire (une matiere)
Bénéfice : L’écheveau ¢lémentaire
Le personnage devient capable de modeler une matiére a
mains nues. Si la matiére est dangereuse (lave, verre en
fusion, métal porté au rouge), il doit dépenser un point de
magie (de sa Réserve ou de la Sphére concernée par la
matiére) pour ne pas en subir les effets. Cette immunité ne
le protége pas contre les sorts mais peut s’appliquer a
certains de leurs effets résultants (lave, eau bouillante) tant
que le personnage dépense des points de magie. Lorsqu’il
travaille la matiére de cette fagon, il utilise sa Compétence
d’ Artisanat élémentaire avec un bonus égal a la moitié de sa
Sphére concernée (arrondi au supérieur), comme Nature
pour le bois ou Pierre pour le marbre.

(Le tisserand
Requiert : Manuel a 6, Perception a 6, Coordination a 6,
Artisanat : Couture a 7, un Don artistique a 4 en rapport
avec le tissu
Spécialisation : Artisanat : Couture (un type de produit en
tissu)

( Le mineur
Requiert : Force a 5, Coordination a 5, Maitrise a 6,
Survie : Sous-sol a 5, Artisanat : Terrassement a 7
Spécialisation : Mati¢res premicres (un minéral ou un
métal)

(Le mécaniste
Interdit : « La Loi du secret »
Requiert : Manuel a 6, Maitrise a 6, Mécanismes a 5, 2 en
Tendance Dragon
Bénéfice : Ajuster le progres
Le personnage peut utiliser de la Maitrise APRES un jet et
peut obtenir des NR par cet usage. Il ne peut pas cumuler
une dépense de Chance et de Maitrise. De plus, il ajoute son
niveau de Statut a sa Tendance Homme pour calculer le
niveau maximal des compétences y faisant référence.
Note : Les mécanistes sont surveillés de prés par leurs
Parfaits et, dans une moindre mesure, les érudits, ce qui
explique leurs obligations de Tendance afin qu’ils ne
sombrent pas dans I’Humanisme...

o 1 Désavantage des mages

( Malédiction de Kézyr (0)

Peut remplacer un Désavantage Commun obligatoire.
Nenya rend plus difficile aux mages du métal 1‘accés a la
perfection magique. Lorsqu’un mage du métal obtient un
Miracle (par un dé inférieur ou égal a la Sphere mise en
ceuvre), il doit relancer une seconde fois ce test pour
confirmer son Miracle. Si ce jet n’indique pas également un
Miracle, le jet est simplement un 10 sur le dé du Dragon...
Les autres régles de ce Désavantage disparaissent.

'fCOmEétences des mages

(Facture*
La Difficulté du jet est égale a la DC.
Spécialisation : par type de support

C Magnétisme
La Difficulté de création de 1'aimant est de 15 et nécessite la
dépense de 2 points de magie de la Sphére du métal.

( Touche de perfection
La Difficulté du jet est égale a la DC de la création.
Spécialisation : par type de support

o] Priviléges de mages
T

(Sortilege fétiche du métal* (4)
Ce Privilege peut étre acheté autant de fois que le Statut du
personnage. Toutes les mentions liées a la Spécialisation
dans cette sphere sont abrogées. Les autres régles sont
inchanggées.

CFamilier magique (3)
Seul son cott est modifié.

(Transmutation (4)
La hiérarchie des métaux est :

uivre (10)
@(1 5)
mze(IS)
o
ﬁi:r(w)

lomb(25)
Argent(25)

‘—b latine(30)

Or.

La Difficult¢ du jet est indiquée pour chaque métal et
permet de franchir un état +1/NR. A chaque passage d’un
état & un autre, la matiere perd 50 % de sa masse. Dans le
cas d’un métal déja issu d’une transmutation, la Difficulté
est de +5 (cumulatif). Les abus de ce Privilége sont rares, la
caste ne I’inculquant qu’a des mages triés sur le volet et
s’auto-régulant.



magie usuelle

CLes ciseaux de précision

En fait, ces ciseaux sont crées normalement par I'Artisanat
concerné (DC inchangée), mais sont traités par les mages
de la pierre ou les artisans élémentaire de Brorne. Il faut
alors leur faire subir un traitement d'une journée, qui
s'effectue par un jet d'artisanat élémentaire (Pierre) a 15 et
la dépense de 2 pts de magie de la sphere de la Pierre. Une
fois ce traitement effectué, 1'utilisateur a droit a une relance
de son dé (donc s'il n'utilise pas les Tendances) si ce dernier
indique 1.

( Les automates

Leur création nécessite des jets d'Artisanat ou de
Meécanisme de Difficulté 15a 30 selon la complexité de
'automate, puis des jets de Pieges mécaniques (voir Yris),
de Difficulté 15 a 25 selon le piége mis en oeuvre, puis un
jet d'Artisanat élémentaire (Métal) de Difficulté équivalente
a celle du piege. Le déclenchement du piege est a définir
avec le Mj et reste a sa discrétion.

( Les alliages de Kezyr

Leur création implique un jet d'Artisanat élémentaire
(Métal) contre une Difficulté égale a celle du métal le plus
noble (voir 1'échelle de Transmutation ci-dessus).On crée
ainsi 1+1/NR kg de l'alliage. Il en cofite 1+1/NR point de
magie de la sphére du Métal.

Le prix moyen de ces barres est égal a 4 fois la moyenne
des prix des deux métaux.

ﬁaveurs

(L'inspiration draconique
La Difficulté est de 10 et le gain est de 2+2/NR. Les
conditions d'utilisation sont inchangées.

(L’arrogance de I’aveugle
Ce pouvoir fonctionne a vue, sa Difficulté est en fait de 15
et le malus de 1+2/NR.

(La valse métallique
"L'espace d'un combat" désigne une escarmouche aussi bien
qu'une bataille. C'est en fait une scéne dans le scénario qui
peut avoir une durée variable selon la mise en scéne du M;j.

( Empathie matérielle
Cette Faveur s'utilise en fait par un jet d'opposition de
Mental+Empathie+Tendance Dragon contre Mental+
Volonté.

( L’essence de ’Art

La copie de la Compétence dure une 1+1/NR heure.



.SphérE du metal

o,

(Sorts de niveau ﬁ

Le refus de la fatalité* ﬂ
Complexité : 15

Discipline : Magie instinctive
Codt : 5

Temps d’incantation : 3 actions
Difficulté : 16

Clés: Téte baissée, yeux clos,
paume ouverte vers le ciel

Effets : En lancant ce sortilége, le
mage peut transformer autant de
points de Chance qu'il le souhaite
- et qu'il posseéde au moment de
l'incantation - en points de
Maitrise. Le colt du sort est
réduit d’un point de magie par
NR obtenu.

Lame des artisans ﬁ
Complexité : 10

Discipline : Magie instinctive
Codt : 3

Temps d’incantation : 1 action
Difficulté : 15

Clés: Arme de Bonne qualité,
gestuelle des doigts, murmure
saccadé

Effets: En passant rapidement
ses doigts sur une lame ou le fer
d'une arme , le personnage lui
confere, le temps de 1+NR
attaques  (obligatoirement  les
prochaines a toucher), la faculté
de réduire de moitié I'Indice de
protection de n'importe quelle
armure  métallique -  ou
comportant des parties
métalliques (ou d'un bouclier,
mais pas des deux en méme
temps, au choix du lanceur). Si
I'armure est enchantée, I'Indice de
protection n'est réduit que d'un
quart. Ce sortilége est sans effet
contre les dragons du Métal ou
les armures draconiques faites a
partir de leurs écailles.

Ce sort est inefficace sur les
armes en 0s, en pierre, en bois ou
en Sombre Acier.

Erére du métal

Complexité : 10

Discipline : Magie invocatoire
Codt : 3

Temps d’incantation : 1 tour
Difficulté : 17

Clés : Sifflement grave, paume
ouverte, rune du métal sur la
paume

Effets : En tendant la main vers
un objet métallique, le
personnage peut provoquer une
impulsion élémentaire capable de
le faire jaillir vers sa main. A
l'inverse, I'impulsion peut projeter
un objet de sa main vers un
adversaire ou un endroit précis.
L'objet ou la cible doit étre situé a
moins de (Sphére du métal) m et
peser moins de deux Kkilos par
point en Sphére du métal (ex :
avec un score de 6, un mage peut
déplacer un objet de 12 kg situé a
moins de 6m de lui ou guider a 6
m un objet qu'il tiendrait dans la
main). Ce sort ne permet pas de
manipuler une arme métallique
pour parer un coup mais une
épée, une hache ou une dague
peuvent devenir des projectiles
mortels qui ne demandent pas
d'armer son coup. Il n'y a pas de
jet d'attaque car les éventuels NR
du sort servent a calculer la
Difficulté d'une parade ou d'une
esquive. Dans ce cas, au lieu
d’utiliser la Force pour calculer
les dommages, on utilise la
Sphere du mage. Si un objet attiré
est attaché, le Mj doit déterminer
le nombre de NR nécessaire pour
l'arracher (1 pour un réatelier, 2
pour une arme maintenue par une
chaine, 3 pour une épée enfoncée
dans un mur depuis 50 ans...). Si
I'objet est tenu par un adversaire,
ce dernier peut tenter un jet
d'Opposition de Physique+Force
contre le jet d'incantation pour
garder I'objet.

Ce sort ne permet que de mouvoir
un objet vers ou depuis sa main,
pas de le manipuler avec
télékinésie.

Les ailes d’airain ﬁ
Complexité : 20

Discipline : Magie Invocatoire
Codt : 12

Temps d’incantation : 15 tours
Difficulté : 15

Clés : Encens de Kezyr, posture
(un genou a terre, une épée
scintillante & la main la pointe en
bas, téte baissée, attitude

révérente), cercle runique formé
de limaille de métal

Effets : A la fin de la méditation,
le mage sort de transe alors que
les runes du cercle émettent des
rayons de lumiere argentée qui
jaillissent vers le ciel. Le

magicien attire alors I’attention
d’un fils de Kezyr (le plus
proche) pour lui demander

conseil ou solliciter un transport
personnel vers une destination
précise. Le dragon est de la
seconde tranche d'dge + 1/ NR.
Le dragon vient par ses propres
moyens (et donc peut mettre un
moment a arriver), n'a aucune
obligation vis a vis du mage et ne
vient pas pour se battre (il a
d’ailleurs probablement d’autres
affaires en cours a régler). Le
magicien doit avoir une bonne
raison de demander son aide,
mais un présent pour service
rendu n'est pas obligatoire.

Les dragons de Kezyr peuvent
priver I’invocateur de I’usage de
sa Sphére du métal pour un jour
par tranche d’&ge s’ils estiment
gque sa requéte est futile, mais
n’useront généralement pas de
violence vis a vis d’un mage doté
de peu de discernement. En
général, le fait d’oser cette
invocation les incitera a la
patience et c’est avec un a priori
confiant qu’ils rejoindront le
mage. Tant que ce dernier ne les
meéne pas visiblement en bateau,
ils lui accorderont une confiance
relative. Par contre, les dragons
de Kezyr ont tendance a rester
longtemps aux c6tés des humains
apres leur avoir prodigué des
conseils, juste pour voir s’ils en
font bon usage, mais sans leur en
prodiguer d’autres...

(:Sorts de niveau €18

L éclat de I'unique LR
Complexité : 30

Discipline : Magie instinctive
Colt : 6

Temps d’incantation : 2 actions
Difficulté : 20

Clés: Minerai de métal brut
(consommeé), perle de valeur (au
moins 200 df, consommée),
respiration bloquée

Effets : En écrasant la perle dans
sa main avec les grains de
minerai, le mage libere autour de

lui une vague d'énergie qui
affecte chaque élément métallique
présent dans un rayon de 1 metre/

Statut + 1m/NR. Tous les
éléments métalliques présents
reprennent instantanément leur

indépendance et se désolidarisent
des matieres et éléments non
métalliques auxquels ils étaient
fixés - gonds, attaches, éléments
d'armure, etc. Ils se nimbent alors
d'une lueur nacrée et flottent
durant un tour avant de retomber
au sol sous le coup de la gravité.
Le mage est affecté par les effets
de son propre sort. Par la suite, la
Difficulté de tous les jets de
réparation est augmentée de 3
pour assembler de nouveau les
parties métalliques ainsi
dispersées.

Le creuset du métal* AR
Complexité : 30

Discipline : Sorcellerie

Colt: 4

Temps d’incantation : 30 mn
Difficulté : 18

Clés: Encens de  Kezyr
(consommé), diamant gravé
d’une rune du métal (& passer
lentement sur I’objet), mantra
sourd

Effets : En langant ce sort sur un
objet manufacturé comportant du
métal (pour au moins la moitié de
sa composition), le mage peut
bonifier le travail de I’artisan. Ce
faisant, il épure les défauts dont
pourrait étre entaché 1’objet et lui
confere 1+1/NR niveau de
qualité virtuel. Ces NR sont
capables de conférer des qualités
comme s’ils étaient issus du
travail de I’artisan. Néanmoins,
pour étre efficace, le mage doit
lancer ce sort avec un jet
d’incantation plus éleve que le
score final d’Artisanat (ou de
création) qui a servi a obtenir
I’objet.

Les capacités obtenues sont
décidées par le mage en fonction
des effets possibles sur la table de
la page 146. Les effets de ce sort
durent Sphére du métal jours.




(Sorts de niveau @

Les larmes de Kezyr @n
Complexité : 85

Discipline : Magie invocatoire
Codt : 13

Temps d’incantation : 10 tours
Difficulté : 25

Clés: Runes (rune de Kezyr a
porter sur le front et runes de
larmes d’argent sous les yeux),
kata de la pureteé de I’dme
(Empathie+Acrobatie  Diff.15),
poussiére d’argent (a frotter sur le
corps avant le kata, consommeée)
Effets: Ce sortilege est une
protection issue de la clémence
du Grand Dragon du Métal. Elle
est invoquée avant les actes d’un
grand courage pouvant entrainer
la mort du mage, ou un combat
qui semble perdu d’avance. Ce
sortilege n’est utilisable qu’une
fois par jour — et Kezyr se réserve
le droit d’en refuser I’activation,
car il ne saurait constituer une
garantie systématique. Il est en
effet destiné a favoriser les actes
glorieux et/ou courageux afin de
donner I’exemple a I’'Humanité.
Durant toute la journée qui suit le
lancement, au moment ou le
mage S’appréte a recevoir un
coup fatal (et non une simple
blessure), le mage ressentira le
chagrin de Kezyr lorsque le
premier déces eut lieu sur Kor.
Cet acces de tristesse provoquera
une aura d’énergie faite d’eclairs
argentés qui  annulera  les
dommages du coup (mais pas un
éventuel renversement ou recul)
et intimidera son adversaire par
sa nature profondément
draconique. Durant tout le reste
du tour, les agresseurs comme les
alliés du mage a portée de vue
seront frappés de stupeur et ne
pourront effectuer aucune action,
mis & part se défendre avec un
malus de -5. Si le mage est
affecté par un effet intimidant,
paralysant ou terrifiant, il est
immédiatement dissipé. Lorsque
I’aura  disparait, toutes les
Réserves de Sphere du mage
tombent & 0 et sa Réserve
personnelle actuelle est divisée
par 2 —arrondi a l'inférieur.

Le sceau de confiance @
Complexité : 85

Discipline : Sorcellerie

Codt : 15

Temps d’incantation : 2 heures
Difficulté : 30

Clés : Rune de Kezyr ciselée sur
I’objet (Diff. 15, mais au moins 2
NR), gouttelette de sang de
Kezyr, chant sacré de vénération
Effets: En langant ce sortilege
sur un objet manufacturé de
nature mécanique (et donc
normalement interdite), le
personnage peut lui conférer une
aura magique liée a la Sphére du
métal durant un Cycle. Cette aura
a force de reconnaissance aupres
des autorités draconiques et ne
doit pas étre utilisée a la légere
(sa durée permet d’ailleurs une
surveillance de I’usage de I’objet
conforme aux préceptes
draconiques). Ce sort est
relativement rare et ne s’utilise
que sur des objets dont I’utilité
commune est indéniable (moulin,
horloge publique, arme de siége
tolérée dans les régions les plus
dangereuses...). Trés souvent, les
cadrans élémentaires en sont
munis afin de renforcer la
paternité draconique de cet objet
courant. Tout mage de premier
statut sait lire profondément la
trame de [I’enchantement, dans
laquelle apparait toujours le nom
et I’identité psychique du lanceur
(si ce dernier possede le Privilege
Anonymat, sa trace peut étre
altérée ou brouillée, revoir p.115).
Ce sort est socialement discuté
car sa mise au point (il y a a peine
un siécle) par les Visionnaires
n’est toujours pas tres bien
acceptée par les érudits, et dans
une moindre mesure, par les
Prodiges et I’Inquisition. A ce
jour, on n’a jamais vu un mage le
lancer a la légére sur un objet
clairement hérétique, et toute
confrontation entre le lanceur du
Sceau et un érudit le remettant en
cause s’est toujours réglée par
prééminence de Statut, voire par
I’arbitrage supréme d’un dragon.

Les clefs du destin @
Complexité : 70

Discipline : Sorcellerie

Codt : 2

Temps d’incantation : 30 mn
Difficulté : 15

Clés : Runes de la révélation, du
métal et de la transformation a
entrelacer sur I’objet (Manuel+
Don artistique: Gravure Diff.15),
chant des Matieres Essentielles,
gestuelle de malaxage et
d’assouplissement de I’objet.
Effets: Ce sort repose sur la
croyance qui stipule que “tout
outil existe en fait au sein d’un
autre, il suffit de le révéler
comme le sculpteur dévoile la
statue qui existe au sein du bloc
de marbre.” En se concentrant sur
une certaine utilisation, le
personnage peut transformer un
objet métalliqgue (ou méme un
simple lingot) en un outil
parfaitement approprié a l'usage
auquel il pense. Au maximum, ce
sort peut affecter un objet d’un
kilo par point dans la Sphere du
métal. Il peut étre lancé par
avance sur un objet et activé
seulement par un mot choisi par
le mage (auquel cas il prend la
forme que le mage a prévu durant
son incantation, sans qu’aucune
modification ne soit possible).
Dans ce cas, I’objet peut se
transformer une fois, dans la
limite de Sphére jours. On peut
bien slr porter plusieurs fois le
sort sur un méme objet, tant que
les mots de commande sont
différents. L'objet prend forme en
une action et reprend sa forme
originelle au bout d’une heure.

La Difficulté de base est de 15,
mais certains objets complexes
requierent des NR pour
émerger: 0 pour un
simple stylet ou un

burin, 1 NR pour un

loquet de porte ou des
tenailles, 2 NR pour un

outil  mécanique ou
comportant des parties
mobiles complexes, un
ressort ou encore un
engrenage, etc.. Si  I’objet
d’origine est déja un objet

mécanique, I’interaction entre la
Sphére du métal et la science
humaniste augmente la Difficulté
de 5. Par contre, il sera ainsi
possible de transformer un ressort
ou un mécanisme d’arbaléte en
poingon ou en burin, etc.

Le manteau de foudre @
Complexité : 80

Discipline : Sorcellerie

Codt : 10

Temps d’incantation : 2 heures
Difficulté : 27

Clés: Poudre d’argent (conso-
mmée), rune du métal (a tisser ou
a broder), chant du métal scandé
sous un orage (magique ou non)
Effets: Ce sort peut étre lancé
sur un vétement, une cape, un
manteau ou méme une armure.
Seul impératif, que le vétement
comporte des éléments de métal
(clous, rivets, mailles, boucles).
Bien souvent, les mages du metal
le lancent sur les capes de mailles
fines qu’ils portent au dessus de
leurs vétements. Dés que
Ilarmure ou le vétement est
touché par une arme en métal,
elle devient capable de déchainer
la foudre vengeresse de Kezyr.
Les dommages sont de 2D10+5 et
cet effet peut étre déclenché
jusqu’a (Tendance Dragon du
porteur) fois par jour, mais le
porteur n’a aucun pouvoir sur le
déclenchement, qui est
systématique a chaque touche. Ce
sort dure un Augure. Il n’est pas
possible de se  prémunir
matériellement de cette attaque,
de la parer, de I’esquiver ou de
comptabiliser une armure

physique. On ne peut prendre en
compte que les protections dues a
un enchantement ou un objet
ensorcelé, tel qu’une armure, un
talisman ou un sort.
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