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- Nos armes ne peuvent rien contre un Dragon ! rétorqua le chef. Si jétais immortel et
invincible, moi aussi je combattrais nu une armée entiére.”

Les yeux de Kroryn, deux tisons ardents, fivatent son tnterlocuteter, I y avait quelque chose
de dérangeant chez cet individu, quelque chose qu'il n’arrivait pas & cerner. Malgré cela, il disait
Juste. Sans risque, il n’y a aucune gloire a triompher. '
“Soit, répondit Krorgn. De Uhumain, je n'aurai pas seulement Uapparence, j'en acceple aussi les.
faiblesses, car telle est ma volonté. : :

Pour prouver sa bonne foi, le Dragon passa sa main libre sur la leme de son épée et fit couler son
propre sany. :

- Vous pouves me vaincre, désormais.”

Le chef des mereenaires esquissa un sourire. Aucun Grand Dragon ne revenoit sur une pearole
donnée — et Kroryn encore moins. Sa fierté et son honneur avaient plus d’importance & ses yeux que -
sa vie. ’

- Prépare-toi, dit Kroryn au dernier garde, soupconnant une félonie.

Alors, tout autour de lui, le Dragon. vit se relever les mercenaires et les gardes supposés morts
pendant le combat. ' _

- De la magie humaniste ! gronda-tl. Vous m’aves tendu un piége I Voila un défi que je reléve !
Soudain, Kroryn se jeta sur le c6té. Son instinct Uavait averti d temps. Le garde dont if était venu
défendre la cause Uavait frappé alors qu’il ui towrnait le dos.

- Une telle perfidie te vaudra un chétiment evemplaire !”
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C’est ainsi que débuta le véritable combat.

Les mercenaires, stirs d’eux, s’abattaient sur le Dragon en vagues'successives mais, méme mortel,
nul ne pouvait rivaliser avec le Seigneur du Feu. Ses adversaires tombaient les uns aprés les auires,
mais ils parvendient tout de méme & le blesser ~ son corps était couvert de plaies el son sang
baignait déji le sol.

I arme de Kroryn se brisa soudain, mais il en récupéra une autre sur l'une de ses victimes. QQuand
il eut massacré ln moitié de ses agresseurs, les derniers mercendires comunencérent @ se poser des
questions et, quand leur chef rompit le combat pour fuir a cheval, ce fut lo débandade. :
Mais Kroryn leva la ma_iri_'. Ses yeux s'embrasérent et tous les soldats s'immobifisérent.

“Vous avez vouln m’affronter, vous finirez ce que vous avez commencé.”

Alors, griice & la magie du Dragon, chaque combattant sentit la fiévre du combat Uenvahir.

Ils n’avaient plus peur et se sentaient plus forts — ce qu'ils étaient d’ailleurs devenus, par magie.
Une seule chose comptait désormais a leurs yeux : abatire Uadversaire.

L’affirontement fut bref et bientdt Kroryn resta seul, entouré des cadavres de ses agresseurs. _
Un seul avait swrvécy, ce garde qui Pavait trompé bien plus que les autres. Il le tenait par la gorge. -
“Pour ce que tu as fait, pour la licheté dont tu as fait preuve, ton lot ne sera pas la mort. :
Je tinterdis dorénavant de brandir la moindre arme. Qe la peur te consume Uesprit au son de la
moindre altercation. Désormais, tit ne connattras plus que Uangoisse.”

Le Grand Dragon laissa sa proie lui échapper et la regarda fuir é toutes jombes. Quand elle fut
suffisamment éloignée, il laissa libre cours a sa fureur. Son rugissement fit trembler le firmament
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Jamais ces hommes ne sauraient qu’ils étaient presque parvenus d le vaincere.

1 s’éleva, haut dans le ciel, et scruta les quatre horizons & la recherche d’un cavalier solitaire.
Celuili n’allait pas s’en sortir comme ¢a. I i fallut quelques minutes pour repérer le fugyard.
1l pigua dans sa direction et le survola pour le terrifier, puis se posa un peu plus loin.
Le chef des brigands eut é peine le temps de sentir la chaleur du souffle de feu. Fn quelques
instants, il ne resta plus de lui et de son cheval un peu de cendre.
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s s 1 Kroryn resta un long moment immobile. On Uavait trompé, mais il n'en éprouvait aucune révolfe,
au fiew de fuu' comme des pleutres : Y G 1= P 2]

aucune rancune. Ce qu'il regrettait par-dessus tout, ¢’est d’avoir cru que ce garde était vraiment un
soldat d’exception, un combattani digne de lui. Quelgu’un & qui il aurait pu enseigner son art, '
Une fois de plus, UHumanisme le privait des meilleurs guerriers qu'il aurait jamais. .




LE GRAND DRAGON

“Seuls deux
de mes fréres
peuvent se dire
proches des

hommes. Khyj,
par ses qualités,

et Kroryn, par ses
défauts...”

-Kalimsshar

idelarerre

Kroryn est le second fils de Moryagorn. Né de
Ia lave projetée des entrailles de la terre, il
incarne la puissance destructrice des volcans
et le caractére ardent du fen dont il est le Sei-
gneur. De tous les Grands Dragons, Kroryn
est cerlainement celwi qui incarne le mieux
son &lément — dés son plus jeune fige, il se
distingue de ses fréres et sceurs par son impé-
tuosité, sa fougue et son tempérament colé-
rique. Fafant turbulent de Moryagorn, il a soif
d’action, d’aventure, et lorsque ses congé-
néres se monirent un pen trop passifs, il ne
craint pas de venir jouer les trouble-féte en
les réveillant ou en brisant leur méditation.
1e cceur de Kroryn bat au rythme du monde,
Son sang est celui de la terre et il ressent,
plus que ses fréres et sceurs, I'évolution
constante de son univers. Quand un viclent
tremblement de terre secoue une région du
globe, il y a de fortes chances pour que le
Dragon du Ien soit mis de méchante humexr.
e méme, quand il lalsse exploser sa colére,
il n’est pas rare qu'un volean endormi se
réveille soudain, incarnation de son mécon-
tentement et de sa fureur destructrice. Ce
lien intime avec le monde, il le partage avec
Brorne, son frére ainé — ce qui implique que
les sentimenis de 1'un sont souvent percus
par Pautre.
Avantl que le monde ne se mette & towrner,
Kroryn fut le premier 4 s’intéresser aux ter-
ritoires plongés davs les ténébres. Cetle obs-
curité le fascinait. Lui qui était semblable au
soleil ne comprenait pas que certaines terres
ne soient pas réchauffées par sa chaleur.

Lorsqu'il ’aventura sur le territoire de la nuit
¢ternelle, il découvrit que le monde était
froid, privé de vie, et il ne tarda pas a rega-
gner la chaleur du jour. Kroryn, qui n’avait
regsenti 1a moindre lassitude, avail senti tn
instant sa fougue Pabandonner, disparaitre
comme par magie. Le Seigneur du Feu n’avait
nul besoin qu’on Tapaise, il décida donc
d’ignorer ces terres sur lesquelles se produi-
saient des phénoménes bien éfranges.
Lorsque que Moryagorn fit tourner le monde,
Kroryn craignait plus que toul aitre ce phé-
nomeéne. Il se garda bien d’en parler a ses
congénéres el se contenta, les premiers
temps, de fuir le rideau de ténébres. Puis,
apres avoir longuement médité sur la ques-
tion, il décida de se laisser envelopper par la
puit. Tl se réfugia dans le volcan de Kurghal
et plongea dans le magma. Avec le temps, il
apprit 4 ne plus craindre Vobscurité, mais st
tout 4 apprécier et & savourer 'apaisement
quelle apportait. Cette lecon se retrouve dans
Tenseignement de la caste des combattants,
qui apprennent & vaincre la pear de l'inconnu
pour mieux le combattre.

TR e volcan

Kroryn passa e longues années a parcourir le
monde en compagnie de Kezyr, mais il se
lassa vite de leurs joutes aériennes et, de plus
en plus souvent, vint & se réfugier dans son
volcan pour teater de tromper U'ennui. La
création des premiers dragons inférieurs fiut
pour lui un événement fantastique. Enlin il
pouvait enseigner 4 d’autres Part du combat.
Bien vite, pour plaire & leur pére, les Dragons

du Feu ne reculérent devant aucune andace
et il arriva fréquemment que le ciel, zébré
d’explosions et de langues enflammées, s'em-
brase des affrontements amicaux opposant le
Seigneur des Volcans a ses dragons —et 4
ceux de Kezyr, qui se jetaient bien souvent
dans la mélée.

Et Phomme apparut...

Kroryn fut immédiatement fasciné par ces
créatnres chétives. 11 les observa pendant un
long moment et leur apprit 4 se batire.
Grande fut sa surprise quand il g'apercut que
ces étres aimaient non seulement le combat,
mais surtout qu’ils excellaient dans cel art.
Alors que les dragons ne recouraient qu'a la
brutalité, les humains, sans doute en raison
de leurs faiblesses, se devaient d’élre inven-
tifs et rusés. Ils concurent des protections
pour se préserver des coups et des armes
pour tester leur adresse. L'homme se mon-
irait tellement imaginatif et avide des ensei-
gnements de Kroryn que certains Dragons du
Feu se sentirent rejetés par leur seigneur. Les
plus rancuniers nourrirent une haine farouche
vis-d-vis de ’homme - ils fiwrent bannis par
Kezyr, mais certains vivent encore de nos
jours et conspirent contre "humanité.
Kroryn fut profondément troublé par ce triste
épisode, Non serlement 11 avait durement res-
senti les plaintes des Dragons de Feu exilés,
mais il reprochait & son frére de métal d’avoir
tranché la question de maniére aussi brutale.
C’est dans cel. élat d’esprit que Kalimsshar
vint le trouver et le dressa contre Kezyr,
livrant le monde aux terribles guerres fratri-
cides,

Lorsque la gnerre éclata, les dragons el les
humains qui leur étaient fideles s’affronté-
rent, Te feu etla destruction g’abattivent bien-
tot sur la création, et Kroryn aima ce spec-
tacle. Mais quand Ehy, par son sacrifice, per-
suada les autres Grands Dragons de cesser
les hostilités, Kroryn accepta pour plusieurs
raisons. Tout d’abord, parce qu’il savait que
Kalimsshar Pavait manipulé — chose qu’il ne
pouvait accepter, Ensuite, parce qu'il fallait
savoir mettre fin 4 tout conflit, ne serait-ce
que pour permetie & d’autres guerres d’avoir
lieu = car il 0’y avait ancun intérét a ce gue
tous les combattants meurent dés la premiére
bataille. Enfin, il accepta pour se lever contre
T'adversaire qui se profilait devant tui : Kalim-
gshar, aidé de ses légions.

Le Dragon des Volcans se souvient encore
avec nostalgie de la Bataille de Khyméra. Ce
fut un affrontement grandiose, comparable a
mul autre, ofi Grands Dragons, dragons et

humains se livrérent un combat titamesque.
Pourtant, au plus fort de la bataille, c’est
Kroryn qui mit nn terme aux combats de
maniére trés brutale. Ouavrant d'un coup de
griffes les entrailles d*un volcan, il libéra les
feux de la terre siz les armées réunies. Les
survivants furent 4 jamais marqués par cette
vison d’épouvante.

Kroryn agil ainsi car il se devait de faire
cesser les hostilités avant que le monde ne
soit consumeé par le déchainement de ces
puissances. Il fallait également gue son action
d’éclat marque suffisamment les esprits pour
qu’'a Pavenir, la guerre fasse peur ~ car la
vaillance nait de la crainte. De plus, il sen-
tait que "homme n’était pas prét et qu’il
devait d’abord subir un changement profond
afin de se montrer digne de ses enseigne-
ments. La guerre n’était pas chose frivole.
Quand les Dragons convinrent de cesser les
hostilités A jamais, Kroryn savait que c'était
chose impossible - et 1l souscrivit aux fidits
Draconiques en sachant pertinemment qu'ils
seraient bafoués A maintes reprises...

Lorsque les hommes devinrent mortels,
Kroryn se coupa volontairement de I'hwmna-
nité pour attendre le jour ou les humains
reviendraient a hai. Cest 4 1'Age des Fonda-
tions que des pélering se rendirent jusqu’an
volecan de Khurgal, le repaire du Grand
Dragon, qui se dresse an beau milieu d'une
texre aride.

Kroryn observa pendant de longues années
ces individus venus solliciter son enseigne-
ment. Ils vivaient dans des conditions épou-
vantables, ce qui renfor¢ail la détermination
de ceux qui choisissaient de rester. Ce peuple
g’endurcit d’année en année, jusqu’au jour ot
le Dragon des Volcans annonga qu’un seul
d’entre eux recevrait son enseignement. lLes
plus farouches guerriers se livrérent alors &
des combals sans merci pour déterminer gui
serait U'lllu. Le pouvoir appartenait au plus
fort d’entre et — qui ne le conservait pas trés
longtemps — jusqu’a Varrivée d'Ankar, un
nomade du nord. L’homme refusa de parti-
ciper aux joutes, trouvant stupide que de
valeurenx combatianis perdent la vie dans de
telles conditions, et déclara qu’il pensait que
ces duels meuririers ne correspondaient pas
aux attentes du Seigneur de Guerre.
Lorsqu’il décida de se présen-
ter a Kroryn, le Grand

(

L'histoire de Kor est
riche des noms des
mortels qui, comme
Solyr et Anlear,
servirent la cause de
la paix et de
l'évolution. En
fédérant les hommes
au nom du Grand
Dragon du Feu, le
fondateur de la custe
des combattants
magnifiait l'exemple
de Solyr et soudait
d'un geste
supplémentaire le
fragile édifice de paix
entre huwmains et
dragons.




siens.
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“I Jorganisation de Ia
Caste des

Combatlants permit
alaville de
prospérer
rapidement, car
nombreux furent
ceux qui venaient
des quatre coins du
monde pour recevoir
les enseignements
d'Ankar et des

Dragon I'emporta dans sa taniére et nul n’en-
tendit plus parler de lui pendant des années.
En démontrant sa bravoure et sa détermina-
tion, Ankar avait agl exactement comnie I'es-
pérait le Grand Ailé. 11 regut done ensei-
gnement promis et, dix années durant, apprit
1e combat, la bravoure, "endurance — mais
surtout Vart de la guerre.

Pendant ce temps, les hrunaing réunis autour
du sanciuaire de Kroryn continuérent & siit-
vivre et 4 se livrer & des combats d’mme
extréme violence, Inconscients du choix eflec-
{ué par le Dragon du Teu, ils attendaient tou-
jours avenement de TElu qui saurait tron-
ver grice auprés de Kroryn. Pendant dix ans,
le village se développa donc dans la plus par-
faite anarchie. Tes seignenrs de la guerre suc-
cédajent aux seigneurs de la guerre, et seule
comptait 1a loi du plus fort.
Quand Ankar revint, fort de Tenseignement
de Kroryn, ¢’est par un penple exsangue qgu'il
fut accueilli. 11 prit 1a téte des survivants et,
avec P'aide des dragons, consiruisit Ankar, la
Cité du Feu 4 Jaquelle P’Ailé donna le nom de
son premier Blu. Puis, entouré de ses fideles,
il fonda les bases de la Caste des Combat-
tants, mil un terme aux duels sanglants qui
cofitaient 1a vie & de nombreux braves et orga-
nisa des tournoi réguliers, plus amicaux.
Seuls des membres de la Caste des Combat-
tants ayant recu un enseignement de base
furent autorisés 4 y participer, ce qui eut pour
effet immédiat de freiner les violences incon-
trilées et de sauver —bien qu'indirectement —
1a vie de nombreus homines. On évitait ainsi
que des jeunes pleins de fougue ne se fassent
magsacrer par des combattants plus expéri-
mentés.
L’organisation de la Caste des Combattants
permit a la ville de prospérer rapidement, car
nombrenx furent ceux qui venaient des quatre
coins du monde pour recevoir les enseigne-
ments d'Ankar et des siens. De plus, ces sol-
dats étant souvent engagés en tant gue met-
cenaires par d’autres villes et nations, les plus
doués recurent Vautorisation de bétir leurs
propres forteresses sur les terres de Kroryn.
Cesi ainsi que naquit le Royaume de Kar.

areddc la querre

Au cours de P'Age des Conquétes, le royaume
connut son essor le plus important. Kroryn
avait préparé son peuple a I’inéluctable : le
retour de la guerre. Bt bientét, le vent de la

tempéte souffla de nonveau sut 1a terre, Des
armées furent levées et la Caste des Com-
batlants attira des légions d’hommes impa-
tients d’en découdre. Kroryn se sentait enfin
revivre mais, selon les Lois Dracontiques, i
n’avait pas le droit de participer anx batailles.
Aussi, comme beaucoup de ses fréres au cours
de celte période, il s'aulorisa quelques
entorses aux Ldits... Bien qu’il s’arrangeat
pour ne pas peser de tout son poids sur la
bataille, sa présence fut réelle el ne passa pas
inaper¢ue. Quand Khy enseigna a Szyl com-
ment prendre forme huwmaine, Kroryn fut
naturellement Pun des premiers a vouloir
connaitre ce secret. Il put ainsi se méler aux
armées el chtoyer de plus prés ces formi-
dables combatiants.

“ette époque de conflit fit certainement 1'une
des plus heurenses pour Kroryn, mais il en
oublia toute prudence et toute retenue.
Inconsclemment, il encouragealt ses agents
a pousser les peuples & la guerre, i se batlre
a4 la moindre gquerelle. Sous sa forme
humaine, Kroryn participait aux batailles
chaque fois qu'il le pouvail. Mais cette folie
guerriére toucha bien vite d’autres Grands
Dragons — jusqu’au jour oft detx d’entre eux,
sous leur forme hwmaine, se retrouvérent
opposés sur le champ de bataille : Kroryn et
Brorne.

Ie conflit qui les opposa fut P'un des plus vio-
lents de touie U'histoire de la guerre ; non
parce qu’ils se haissaient, mais parce qu’ils
&'étaient laissés enlirement envahir par le
fer de la guerre. Il fallut Iintervention d'on
fils d’Heyra et de Solyr, le Prodige, pour
mettre un terme a cet affrontement dévasta-
teur,

Une fois la paix reverue, Kroryn médita lon-
guement. Il se sentait responsable de ce
second désasire et réalisail surtout qu’il élait
incapable de se contenir quand T'exaltation
du combat brifait en hui. Certes, il aimail. la
guerre, mais pas l'idée qu'elle puisse s’ap-
parente un quelconque massacre — el encore
moins & un génocide. Car ¢’est Vhumanité
toute entidre qui était mise en péril. I n’ap-
préciait nullement les massacres d'innocents
et réprouvail toutes les atrocités dont
T’homme se rendait coupable. Adoptant sa
forme humaine, il parcourut les terres rava-
gées par les combats et, quand il revint &
Ankar, appela 4 lui les maitres de la Caste

des Combattants. 11 leur apprit 'honneur, la
fierté et 1a vaillance. Il leur enseigna qu'il fal-

Jait respecter tout adversaire et gu’un com-
batiant avait 4 observer w1 code de conduite

trés strict. Les guerriers se devaient d’élre
des modéles pour le peuple, et non des bou-
chers. Désormais, cenx qui suivraient les
enseignements de leur casle devraient incar-
ner ses valeurs morales et devenir des
exemples pour 'humanité. Ceux qui abuse-
raient de leur savoir seraient chitiés de
maniére exceptionnelle.

Une fois confiant, Kroryn quitta son repaire
et gagna les terres de Kalimsshar,

An cours de sa méditation, Kroryn avait réflé-
chi an moyen d’éviter que son impétuosité ne
menace une nouvelle fois 'humanité. Se sou-
venant de Uinfluence de la nuit sur son com-
portement, il alla trouver Kalimsshar et lui
demanda conseil. I n’aimait pas particulié-
rement son frére d’ombre, responsable de
tant de malheurs 4 ses yeux, mais il conti-
muait de voir en lui un adversaire honorable,
maitre de son domaine, avec lequel il parta-
geait le fardeau de Ta destruction. Il Tui parla
longuement de sa fureur irraisonnée et solli-
cita son aide.

Kalimsshar accepta el promit de trouver rapi-
dement une solution an probléme. Quelques
mois plus tard, il tint parole. Mais le Dragon
du Feu craignail que son frére ne profite de sa
faiblesse pour lui conseiller un reméde 4
double tranchant — efficace comme le poison
qui guérit le mal pour mieux avilir 'orga-
nisme. Il 8’apprétait 4 refuser son aide quand,
soudain, il apercut Szyl A ses cHilés.
Kalimsshar s'attendait a la méfiance de
Kroryn. IT hi proposa done quiun autre que
lud apporte le remede. Dans ces conditions,
le Dragon accepta de Uentendre. Le Seigneur
de 1’Ombre révéla 4 Kroryn que la nuit, par
ses chants, apaisait les coeurs les plus
farouches. La solution & son mal consistail
donc a reproduire cetle mélodie. Bt qui en
seraient plus capable que les troubadours de
Szyl ? Tl enseigna donc aux poétes el aux
hardes le Chant des Ombres, capable d’apai-
ser les fils du Feu et les coeurs impétuenx.
Depuis, il n’est pas rare de voir un ménestrel
dans I'entourage des grands guerriers de la
Caste des Combattants, et Von dit gque
Kroryn, lorsqu’il revét ses atours de mortel,
est toujours accompagné d'un des meilleurs
chanieurs de Szyl.

Depuis ces tristes ammées, Kroryn a toujours
gardé une cerlaine distance avec les conflits

humains. 1 inspire encore les puissants sei-
gneurs de la guerre et ne dédaigne pas de
participer a4 quelgues batailles, mais il fait
désormais preuve de retenne. Colérique et
violent, il a appris comment calmer la fureur
i bouillonne en lui. On raconte méme que,
de temps en temps, il quitte Kor pour s’iso-
ler sur des terres lointaines o il peut laisser
libre cours 4 ses coléres dévastatrices.
Le second fils de Moryagorn se monire de
plus en plus attentif an développement de sa
caste, veillant 4 ce que les grands guerriers
qui suivent son enseignement ne se compor-
tent pas en tueurs sanguinaires. Ces der-
niéres années, il a congui une certaine jalousic
a I'égard de Kezyr et s’inquiéte de voir bon
nombre de valeureux combattants quitter son
giron pour celui du Seigneur du Métal. Cette
jalousie, qu’il nie pas, le ronge profondément,
Pour prouver A toul prix que les membres de
sa caste sont les meilleurs combattants, il
passe une grande partie de son temps & errer
de par le monde a la recherche de guerriers
braves et vertueux qut’il nomme, aprés obser-
vation, 4 la téle des écoles d’apprentissage. I1
sotthaite découvrir parmi les humains un
individu incarnant 4 merveille toutes les
valeurs qu’il défend. Mais pour 'instant, ses
efforts sont restés vains.
Fasciné par 'Homme, Kroryn envie les rela-
tions privilégiées que Khy entretieni avec
Thumanité et; soupgonne le fils de Kezyr de
trahir sa propre espéce. Mais le Grand
Dragon qui Uintrigne le plus est certainement
Kalimsshar. Il craint que ce dernier soit
encore parvenu 4 la manipuler et qu’il ait un
jour A payer le prix du Chant. De plus, il a du
mal & accepter que le Seigneur des Ombres
connaisse sa faiblesse - et puisse par consé-
quent I'utiliser contre lui.

Avjourd’hud, Kroryn intervient peu dans les
affaires politiques de son royaume, préférant
se concentrer sur sa casle et laisser les
hommes gérer leurs propres affaires. Tant
qu’ils ne prennent pas trop d’ampleur, les
petits conflits qui opposent les différents sei-
gneurs de guerre de ses terres ne le pertur-
bent pas, bien au contraire, car ces batailles
permettent’ d’entretenir Dardeur des
hommes.

Cependant, il est arrivé qu’il prenne forme
humaine pour punir un guerrier trop cruel ou
coupable de massacres perpéirés en somn nom.
N’est-il pas dit que la lave d'un
volcan mne se refroiditl
jamais ?




“I.a chaleur de nes
forges n’égale pas
celle des volcans de
mon frére, mais urn
homme se posetil
longtemps ce genie
de questions ?”
—Kezyr

LE ROYAUME

u XVI* siecle de 1'Age des Fondations, les
premiers pélering arrivérent an repaire de

roryn, sur les contreforts du volean de

Kurghal, désireux d’implorer le savoir du Dragon.
Sceptique, Kroryn les laissa longtemps affronter
les canditions infernales du Kurghal pour tester
lewr détermination. Certains moururent, d’autres
partirent, mais ils furent une centaine a s'acharner
et & construire des huttes de pierre, préts &
attendre e bon vauloir du Grand Dragon. Aprés
dix ans, Kroryn fit entendre sa voloni¢ et décréta
quwim setll homme serait choisi pour sufvre sa vole,
Quelques années plus tard, Ankar se présenta
devant le Seigneur du Feu et Ini prouva sa valeur.
Tnvesti du pouvoir de Kroryn, i fit bitir une cita-
delle ala gloire du Grand Dragon et devintle pre-
mier Grand Maftre de la Caste des Combaltants
— fondant par 14 méme les bases dela Cité du Feu.
Avjourd’htd, les années ont passé, marquant de
leurs affres les remparts naturels de antre de
Kroryn, mais la cité d'Ankar n'a tien perdu de sa
splender sauvage. Dressée tel un défi aux ombres
de Kali, le Royaume de 'Ombre et du Neuvieme
Dragon, elle embrase les montagnes de ses tor-
cheéres éternelles el envoiite les combattants des

clameurs de ses arénes...

“Ies portes de ma cité sont ouvertes a tous
cewx quii trouvent la force de les pousser”,
-Kroryn

Anlar est construite dans les conireforts du sud
des Beailles de Mosyagorn. A Tombre du cratére
du Kurghal, la cité s'accroche ala falaise, débor-
dant largement du plateau volcanique d’origine,

et tme partie des batiments sont constrits le long
de la rotte, hors des imposantes murailles qui
séparent Ankar du vide.

Par son aspect, Ankar rappelle clairement sa voca-
tion martiale. De pombrenses structures massives
abritent écoles, gymnases, arénes et académies.
Tes batiments y sont en majorité faits de pierre,
avee des toits d’ardoise grenat de tous styles, et
Tensemble de architecture locale privilégie les
cours intérieures, les tourelles d’angle et les
porches solides. La maison typique d’Anlar est
souvent organisée autour d’une cour, sur laquelle
g'ouvrent la plupart des fenétres. Les rues sont
sinmeises, rarement Jongnes de plus de cent pas,
mais des avenues irrégulidres, souvent obtenues
par démolition, pexmettent de voyager rapidement
d'une pariie A Vautre de la cité.

Ankar est un site volcanlque et, & part dans les
quelques quartiers qui sout paves, le sol et pou-
dreux et assez sec, coulenr argile. De plus, la cité
jouit d'un climat tiede toute I'annce, méme si les
nits sort frafches en raison de Valtitude. Tl n'est
pas rare que des brises soufrées tourbillonnent
dans les ruelles. La majorité des puits de 1a ville
domnent d’ailleurs wne eau fort riche, mais tigéde
et asses peu agréable au goft.

Les habitants[FOYy

Ankar compte environ 180 000 habitants, dont
dewx ters dans le Vieux Qnartier et quelques cen-
taines dans le Flaut, La proportion de citoyens est
d’environ 70 %. On estime que detix persomnnes sur
trois vivent de la culture guerriére — combattants,
jnstructeurs, artisans, loueurs de mercenaires,
dresseurs, ete. —etle reste de la population occupe
des tiches plus générales et communattaires

roryn se dress ‘majestueiise, :
able; comme vin défi aux assauis dictemps




LE GRAND DBAGON

e grAND DBAGO

Rouge, qui regroupe les dix membres locaux les
plus importants de chaque caste, et le Conseil de
Fer, qui rassemble les Seigneurs de Kar. On
compte environ quatre-vingts membres dans le
premier, pour une centaine dans le second.

Ie Connétable actuel est Mélean Sarn, stratége
réputé et (Général hors du commeun, membre dela
caste des combatianis an titre de Capitaine. Ses
qualités de gestionmaire sont fort appréciées, et
ges exploits contre Kali et les hordes Ziil ont fait
de lui un héros populaire. 7

pérature, ses habitants ont pris Phabitude de .
-porter avec eux une ample cape lissée appelée
Ieiff, pratique et facflement repliable. Le jour, les
habitants portent des vétements légers, de cou-
lenrs assez vives — POULPIE, safran, azur, jaune. Le
Ikiffa est porté en handouliére, noué par un lacet.
La nuit, 1l se porte comme cache-poussiére, tra-
ditionnellement dans des tons froids et vmis. Pour
ce qui est des bijourx, Jes torques et les larges bra-
celeis de métal sont les phus conrants. Angsi sur-
prenant que cela puisse paraitre, foutle mondene
porle pas tne arme & coié, car Je fail de revelir ¢
une armure ou des armes apparentes impligue.
Lacceptation des duels qid peuvert survenir. ..

~ aubergisles, marchands, osvriers, érndits,
mages... La mentalit¢ ankarienne est fougnense,
entrepreniutte et énerglque.

bler leur déficit agricole. La sttuation n'a jamais
vraiment changé ni dégénéré. Les relations avec
Kern sant rivales, mais Dungard entretient de {rés
bons rapports et un {raité militaire lie les deux
cités dracomiques. Outre ceci, Ankar est considé-
rée comme la capitale d’an pays de * fous furienx ”
qu’il vaut mieux ne pas froisser el, dans la mesure
du possible, éviter de trop cttoyer. La diplomatie
reste done frileuse.

Assez mystérieuse, car ‘mouvante et {rés antonome,
1a population draconique compte entre mille et
denx mille individus, Ta moitié est formée de Dra-
gons du Feu, un quart de fils de Brorne, etle reste
we divise entre Dragons des Vents, des Cités et du
Meéial, Seule une poignée de dragons de Nenya,
de Heyra et d'Ozyr y sont réguliérement apercus.
Personne w'a jamais vir ici de Dragon de 1"Ombre
Caste : Combattant (Com-  —mais qui g'en vanterait ?

MELEAN SAEN

PHcelye du voyageur
La loi est claire el franche & Ankar : les serments -

des combattants s’appliguent 4 tous en ville. L'Hu-

Anlar a connu une évolution perpétuelle depu
I r - A - - 1iS
manisme est déclaré hérésie et ses membres sont s

{'installation des premiers pelering aun pled du

Connétable d’Ankar
battant) B
ForR 8 WS 7%
INr 10 VoL 8 7
COO 7 PER 9
PRE O EMP 6
Physique : 8

Mental : 7

Mangel : 5

Social : 7

Chance : 2

Maiivise : 8

Armure : 25
Iniliative : 44

Seuils de Blessure
Fgsatigmue 000
Tégere 000 -1
Grave 00 -3
Fatale Q0 -5
Mort O
Taterdit : Laloi de Tarme
Priviléges : Argot, Botte,
Double attaque, Feinte,

Riposte, Vigilance.
Avaniages : Force de carac-
tére.

(bsession.

il de Khy (nivean 3)
Compagnon draconique :
Fendill, Dragon des cités
adulte.

Compétences : Armes tran-
chantes 9, Armes de siége
10, Castes 6, Commande-
ment 9, Connaissance des
Dragons 6, Diplomatie 6,
Tiloquence 8, Stratégie 10.

L

Fortement influencés par hévitage martial de
Kroryn et de sa caste, ies habitanis de la Cité du
Feu respectent un certain nombre de coutumes et
de comportements qud, sous des allures folldo-
rigues, possédent un caractere presque rituel.

{ Lus puELS

Avcune cité ne reflete mieux gu' Ankat Pambiance
de compétition que se livrent 1es combatiants. A
chague instant, tn défi peut mener 4 un duel spec-
taculaire, & Pombre des ruelles ou sur les places
publiques. Dans la moitenr ambianle, les esprits
g'échautfent vite et 1a ville entiére semble fréné-
tique. Toulefois, derriére ce chaos apparent régne
wn systéme de valeurs tres précis. Les serments
des combaitants sont la base méme de la vie. Nul
duel pest, lancé envers un adversaire plus faible,
ot un certunin honnetir régule les combats. Méme
sl parfois la situation dégénére, 1a limite des com-
bats est rarement la mort mais phitot le premier
sang. Ces duels sont. tolérés par les autorités, qui
ninterviennent qu'en cas de deséquitibre flagrant.

Désavantages : Blessure, { 17eau

Outre Tes habitades martiales de ses habitants,
Ankar est céléhre pour sa nature volcanique. La
chaler ambiante a donné naissance 4 une cot-
tume de salut inspirée de celles des tribus da
desert. Lorsqutun homme est invité chez un autre,
il se doit d’amener en présent de I'ean fraiche,
qu’il offre avec ses seltitations. Ceite eau est alors
consommée par tous avant oute discussion, Dans
1. cas ofiun honune regoit une femme, c’est alors
4 T d'offrir Vean. Parfois, une visiteuse améne
elle-méme Tean, ce qui signifie qu'elle se consi-
dere comme Végale dun homme. Chez les com-
battants, cette audace est rés respectée.

( COUTUMES VESTIMENTAL RES

Ankar subjssant de fréquentes variations de tem-

LA VIE ET LA MORT

A Ankar et dems la majorité de Bar, une naissance

estun événement qui sc fait connaitre. Pour cela,

les parents placent wne longue torche devantleur

porte. Du ctité gauche, c'est une fille, du droit, un

garcon. Toutes les maisons, méme les plus

modestes, disposent de detx anneaix de fer de

chaque coi¢ de la porte afin de satisfaire & cette

coutumne.

Tors dim déces, les citoyens ankariens sont pris :_

en charge par Jes autorités de laville, qui inciné-

rent les corps en les plongeant dans les torrents
de lave qul sillonnent la montagne dans les sou- !
terratns d'Ankar, pafols en présence des membres
les plus proches de la famille. Tl n'existe pas de

cimeiidre A Ankar, mis apartun champ réduit ant

fond de la vallée, ot quelques rréductibles Pro-
diges et autres naturalistes ont teru 4 étre enter-
rés. Tn revanche, dans les provinces de Kar, les :
coutimes different et les biichers fiméraires sont
raves en raison de Pénorme quantité de bois qu'il |

fandrait abattre.

{’écoNosue
1’économie ankarienne est simple : un colossal
savoir-faire A vendre ou & louer, mais pet de res-
sources naturelles. Blle doit donc importer une
grande partie de sa nowrriiore, ainsi que du tissi
et dubois, depuis ovest de {Empire de Solyr. De

ses montagnes, Anlar tire du mineral qui lul |
permet d’avolr vn arbsanat d’armes el d’armoes

{mportant. Ankar tire surtout sa richesse de ses

guildes de mercenaires et de ses écoles de combat,

absolument sans égal dans tout Kor.

{ 0RGANISATION
I pouvoir dans la cité se divise entre le Grand
Maitre de lacaste etle Connétable, sorte de maire
¢l tous les dix ans par denx conseils - Ie Conseil

souvent exécutés. Tout débordement on acte illé-
gal est sévérement réprimé par la milice, formée
d*un millier de guerriers endurcis que Mélean
dirige avec fermeté et sagesse. L'exécution de laloi
est rapide, dure et sans appel. Les amendes sont
quastment inconnues ; fes chitiments corporels,
Temprisomnement et la mort sont plus courants.

(LIENS AVEC L’EXTERIEUR

La politique de Kar étant inexistante, Anlar est
la seule référence et ses positions fout office de loi
pour Pensemble de la province. Ala fronti¢re sud,
Anlar livre ume guerre siatique, mais impitoyable,
contre Kali et les sujels de Kalimsshar. Les cOtes
sont pett sfives, en raison des boucaniers locaux et
des combats contre les forces d’Hagran, Les rela-
tions avec Solyr sont trés contras{ées. In'égu]ié~
rement, Kar évite & Solyr tmn raid maritime d’Has-
ran, mais il arrive également six armées kariennes
de piller les riches plaines de Solyr afin de com-

repaire de Kroryn. A L'origine constituée de huttes
de pierre, elle a rapidement grandi et attelnt une
densité rarement égalée dans le Royaume de Kor.
En majorité constrnite sur un affleurement plat,
son expansion a créé de nouveaux quartiers trés
différents de la ville origineile.

(LES QUARTIERS

La Cité ou Vienx Quartier

Le Viewx Quartier désigne la partie qui occupe le
platean, délimitée par les murailles. Les bitiments
y sont souvent assez anciens. Ce quartier regroupe
1a majorité de la population, les bitiments de la
Caste des Combattants, les différents Temples
Draconigues, les denx arénes et le marché, Les
rues sont souvent encombrées et agitées et il n’est
pas rare d’y rencontrer les plus prestigieux bret-
terms de Kor en marande ou engagés dans un duel
fracassant.

sactions et familles influentes

Ankar ne dispose pas de véritable noblesse de sang, mais quelques
Hamilles roturi¢res se prévalent 4 ce jour d'un pouvoir considérable,
‘it principalement A levr nombre ef. & leur réussite commmerciale,

FAMILLE  ACITVITES DRINCIPALES

Thoring Armes, armures, mercenaires

Kian Mercenaires, nourriture

Santar Nourriture, armes, armures, vétemenis

Ker-Arkol Mercenaires, messagers, morttures, moyens logistiques

De méme, le chaos ambiant a provoqué ’émergence de quelques
Structures soudées, recherchant la durabilité en ces terres de chan-
Tement perpéluel.

LES SALAMANDRES

;J‘n réseau de trafiquants et de contrebandiers, (ransportant aussi
‘plen des marchandises légales que des biens absolument proscrits.
Des bruits courent sur I'assassinat récent. de son chel, dont le frére
Jpurait pris la succession afin de [aire valoir sa vengeance...

4ES CAVALIERS DU CREPUSCULE

f_ﬁliupe de stratéges, mages et messagers mercenaires fournit

tous les moyens loglstiques dime guerre réfiéchie. Mélean Sarn est
corrm pour étre issut de leurs rangs.

(LES EVENTREURS

Reliquat d’une compagnie des Crocs, cette bande est conmite pour

Zes membres déchainés, qui se louent souvent comme mercenaires
e choc.

{(Le c1MIER ROUGE
Cette confrérie est un ordre chevaleresque comptant de nombrenx

B, connus pour leur grande drotture et leur quéte d’ordre et de
justice.

((Les INGENIEURS
Perpétuelement suspectée d Humanisme, cetie troupe compte des
artisans et des guerriers expérimentés dans I'utilisation des armes
de siége et des moyens “modernes” de combat — fortifications, tra-
vail de sape, tours de siége et guerre de positions,

De nombreuses compagnies mercenaires plus ot moins presti-
gieuses ont leur base a Ankar. Parmi celles-ci, citons les Corbeatsx
Gis, le Régiment des Glaces, les Lames Noires, les Archers de Fer,
les Francs- Tirewrs des Crocs ou encore la Confrérie du Saule. ..




Non loin des arénes
et des écoles de
combat, le Marché
offre aux voyageurs
une incroyable
diversité d'armes
et de produits
importés.

L€ GRAND DRAGON

I e Bas Quartier

Bien qu'un peu péjorative, celte appellation
désigne les faubourgs qui ont fleur le long de la
route montagneuse qui méne 4 Ankar. Beaucoup
plus populaire, ce quartier abrite nombre d’at-
berges, de guildes de mercenaires, de souks et
d’échoppes minusctiles. L'ambiance y est un peu
plus calme que dans le Vieux Quarticr, mais les
venelles sont parfois des lewx plus dangerets qu'il
'y parait. La-bas, ious les conbats ne sont pas
aussi honorables.

I.es Iaules Portes

Congit & 1a base pour tre LA porte de la cité, ce
colossal batiment en “T” abrite aujourd’hui une
véritable petite commumanté. On y trouve des
scribes, des commergants et des guides qui ont
transformé les halls en de véritables lieux de ren-
contre et de commerce. Des tavernes se sont
méme mottées dans les secters administratifs
et 1a bureancratie 'exerce main-
tenant dans wme véritable
auberge, ot L'on parle des
dizaines de dialectes...

Les Murailles

lLarges de plusiewrs dizaines de métres, les
murailles sont ulilisées par les dragons qui, inca-
pables de se poser dans la cité méme, fondent du
ciel pour atterrir sur les plus hatts remparts. Sl
est de notoriété publique que Iintérieur en est par-
Hellement évide, cette partie de la ville est tou-
jours interdite aux hommes. Dans 'ombre de ces
{unnels cyclopéens, les dragons cullivent leur art
de vivre — et les rares invités n'en sont jamais res-
sortis pour en parler. Personne n'ose passer outre
cette barriére, el ceux qui s’y sont aventirés sans
autorisation n’ont jamais refait surface. ..

Te Haut Quarlier

Sur toute 1a hauteur de la falaise qui surplombe
Anlear, d’amples corniches ont é1¢ utilisées pour
construire des villas appartenant aux plus riches
familles. On dénombre ainsi plusieurs dizaines de
minuscules enclaves, dont certaines comortent
detx ou trois rues. Les acces sont souvent de larges
escaliers en lacet & méme la montagne quand il
ne s’agit pas de tunnels en spirale. Bien sfir,
aucune de ces habilations ne dispose d’instalia-
Hon humaniste, telle que trewil ow monte-charges,
et 'on 'y accéde jamais par le vol.

‘. { LA crTADELLE

" Cette appellation désigne le quartier
général de la Caste des Combat-
tants. Flle est formée d’un impo-
sant ensemble de batiments dans
Vest de a cité. Dans un style assez
angulenx, ses longs édifices sont.
intbriqués les uns dans les aulres,
formant des dizaies de cours uti-
lisées pour les entrainements. On
v trouve la bibliothéque des stra-
téges, céléhre pour ses cartes el
ses (raités de combat, les halls de
vapeur, gigantesques hammams
réservés 4 la caste, ainsi que
Taréne oft les combatiants ache-
vent leur Instruction par un conibat
public, sous 1'eeil attentil de leurs
mafitres.
I’ambiance y est rude, et des éléves
suent perpétueliement sang et eau
sous Jes ordres des matires,

-
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Te marché d’Ankar esl célébre
dans le monde entier pour la diver-
sité des armes et des armures

qu'on y trouve, La proportion de ces élals v est
deux fois plus importante que partout ailleurs.
Situé sur une place poudrense, le marché est en
plein air el vit perpétuellement. Des tavernes de
tolle y existent méime pour pouvoir se nourrir sur
place. Méme si Uambiance y est nerveuse, le
marché connait un fonctionnement sans trop de
heurts. Les combats y sont raves, faute de place,
et les voleurs se font discrets vula proportion de
guerriers.

(L5 GRANDE ARENE

A cceur du Vieux Quartier, les hautes murailles
de ce coliseium abritent la plus célébre aréne de
Kor —haptisée, a juste litre, ’'Aréne. Les combats
y ont Hew tous les aprés-midi et c’est1a qu'ils sont
les plus spectaculaires : combats de gladialeurs,
duels de mattres, concours de force o d’adresse,
dressage d’animaux de combalt. .. Parfois, les gla-
diateurs affrontent des monstres ou des bétes
féroces caplurées dans les régions les plus recu-
1ées du monde, Kroryn honore parfois aréne de
sa présence el une tribune titanesque Jui est
consacrée. Sous I'aréne, des lunnels moites abri-
tent les cages des fauves, les salles de préparation
et les bains des gladiatewrs.

{ LA NOUVELLE ARENE

Plus petite d'un tiers que son ainée, cette aréne
a été construite il y a trois siécles, alors que la
grande ne suffisait plus 4 accueillir tous les pro-
grammes prévus, Elle accueille maintenant la
majorité des combats de pelite envergure,
moins prestigieux que ceux de T'Aréne. In
revanche, elle fonctionne du lever an coucher
du soleil et sa fréquentation est netiement
moins onéreuse.

{LEs THEBMES

Bien que plusienrs établissements existeut dans la
cité, les Thermes désignent le plus vaste, établi
an sud-est de la ville. De forme carrée et surmonté
d’une coupole cristalline, il abrite plusieurs bassing
de températures différentes, des salles de vapeur
et des gymnases. On y trouve une foule de mas-
seurs et de balading qui se chargent de distraire
et de soigner les clients.

Dro,conitples

Cing Temples majenrs existent en ville. Ts se pré-
sentent comme de grandes chapelles libres d’ac-
cés oft les ciloyens peuvent prier 4 toute hewre. I1
'y a pas de prétres, mais des membres de chaque
caste se chargent d’entretenir les lieux avec les
autoriiés.

{xror¥N
Dans la partie nord de la Citadelle, décorée de
vitraux et de tentures flamboyantes, une colossale
cathédrale garnie de brandons et de braseros sert
de lieu de rencontre et de vénération a tous les
combatients, On y trouve également une aréne de
purilication.

{zronne
Dans la paroi sud s'ouvre 1m résean de cavernes el
de couloirs angalenx, A coenr, on trouve une salle
de méditation avec une statue de cristal de T'ava-
tar de Brorne.

{(xezn
Ce Temple est e large chapelle basse, ornée de
nombreuses statites de métal. Au fond, une petit
cascade de lave contrélée permet vme priére par
l'art de la forge.

{ozrn
Dans le Bas Qpartier, ce Temple rond est construit
autowr dun geyser qud jaillit irréguliérement. Des
bassins recueillent 'ean tiede et forment des cas-
cades artificielles.

{neNya
Ta chapelle dédiée a la Chimére parait minuscule
actté de la Grande Aréne., Mais Pintérienr est une
déformation de la réalité, de surfiace cent [ois supé-
tieure, construite en une cathédrale scintillante,
parcorrue d’éclairs et de vagues de brume colo-
rées.

Le repaire de Kroryn consistait initialement en
un vaste résean de grottes et de cavernes au bord
dut cratére du Kurghal. Depuils U'arrivée des pre-
miers pionmiers et U'intérét porté par les
hommes, Kroryn a dit en réguler Paccés. '

La Citadelle a remplacé 'entrée initiale de la
caverne, et il est désormais impossible de péné-
trer dans le repaire sans tme autorisation préa-
lable des Maitres de la caste. Dans les cas raris-
gimes ot la demande est jugée suffisarmment
importante pour &tre examinée, il faut encore
que celie derniere soit acceptée par les anciens
fils de Krorya, puis par le Dragon lui-méme.
Inutile de dire que seuls les dragons et une
dizaine de mortels peuvent accéder facilement
an repaire. An-dela, Kroryn ne regoit bien sou-
vent que ceux qu'il convoque, et encore plus rare-
ment dans son antre, car les andiences
qu'il donne se font souvent &

la Citadelle.




LES CARAVANES

Si Kar n’est pas une terre
agricole, elle doit pourtant
subvenir aiwx imposants
besoins alimentaires de la
population combattante. De
ce fait, un commerce régulier
s'est instauré avec les Cités
Blanches de Solyr, a
Vagriculture prospére et
rentable, afin de fuire venir
des convois de nourriture
dans tout Kar. Ces
caravanes sont généralement
de véritables villes
ambulantes, transporiant
des tonnes de vivres dans des
chariots renforcés. Les
escortes sont
impressionnantes a 'exeés,
les seigneurs assurant @
grands frais la protection de
la pitance de leurs troupes.
De nombrewx combaits
émaillent le passage des
convots et il n’est pas rare
qu'un seigneur en guerre
cherche a altaquer les
conveis de son adversaire
afin d’affamer Uarmee
ennerie. Seuls les convois
des Crocs sont relativement
respectés, néme si les
seigneurs n’hiésitent pas a
exiger des droits de passage
sur leurs terres, souvent en
nature.

LE GRAND DRAGON

es terres de Kar sont un fouillis inces-

sant de luttes pour le pouvoir, le pres-

tige, 1a vengeance et I"honneur. Méme
si le pays n’est pas un champ de bataille per-
manent, il ne se passe pas une semaine sSans
qu’une escarmouche ne vienne pertirber la
qui¢tude des lienx. Kar n’est pas une terre
agricole, et les rares paysans qui y vivent pro-
duisent 4 peine de quol subveniv & leurs
besoins — en raison des colossales taxes que
les seigneurs locaux font prélever afin de
nowrrir leurs troupes. Le pays est essentiel-
Iement constitié d'une toundra rocaillense,
oty des villages forment des taches de cul-
ture organisée. Régulierement, la silhouette
d’une forteresse rappelle la guerre perma-
nente, et ’on ne voyage pas un jour sans
entrevoir un champ de bataille frais de
moins d un mois.
Kar est une terre d’anarchie. Les luttes inces-
santes des seigneurs de guerre locaux jnier-
disent toute structure officielle permanente.
Ankar ne fait valoir aucune loi particuliére
dans la province, bien que les serments des
combattants fassent état de régle officielle.
Au-deld, les seigneurs régnent sur leur fief
comune bon leur semble, Ti 0’y a pas de notion
de droit héréditaire ou de titre familial, N'im-
porte qui peut envahir son voisin, charge a
1ni de réussir,
La seule loi immuable en ces terres est celle
de T’Appel. Lorsque Kroryn décide qu'nne
armée doit se mobiliser, 1l procéde 4 I"Appel
et envoie ses hérauts lever des troupes. Cette
convocation est sans excuse et jamais Uon n’a
v um selgneur refuger — ou méme rechigner —
a rejoindre lorganisation du contingent
demandé. Bien siir, toule attaque contre un

o
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“T1 est des rogaumes
dont seules les armes
peuvent préserver -
la paix”,

— Mélean Sarn

seigneur démuni est trés mal vue et il est rare
qu’un envahisseur ose se déshonorer par une
invasion aussi 1ache.

Avec environ cent. cinquante mille habitants,
Maurore est la deuxiéme cité de Kar par sa
taille. Fortifise, elle bénéficie dune surface
¢tendue qui la rend un peu plus agréable &
vivre que la capitzle, Ankar. Mais les combats
y sort aussi nombreix — et souvent méme: plus
violents.

Maurore est céldbre pour ses arénes - ellen'en
compte pas moins de trente - sans parler des
tavernes qui disposent souvent d'une fosse
sabliée. la cilé est le siege de plusicuts sectes
et guildes d’assassins, qui profitent du chaos
ambiant pour assurer leur anonymat par des
menrtres dégulsés. Astour de ces organisations
secrétes, les jeux d’argent et les paris sont flo-
rissants, de méme que le commerce de la
chair, Véritahle poumon économicue de Ear,
Maurore est populaire car efle offre aux guer-
riers fatignés des plaisirs francs i virils,

Cité des Mages du Few, Kendyr joult d'une
sanbiance électrique. Son architecture char-
gée compte beaucoup de tours et de donjons,
au sommet sovvent. illuminés par des brasiers
ardents, Toute la région aux alentours est
sous le coup d’un enchantement colossal, qui
donne 'impression que le soleil est perpé-
tuellement en train de se coucher. Kendyr vit

done sous un ciel bariolé d’orange et de mauve,
gillonné de fumée grasse qui provient des mil-
lers de bhrasier dispersés dans kaville, Ici, le jour
et la nuit ne sont que des mots, el les habitants
de Kendyr vivent selon un rythme chaotique,
completement décalés du reste du monde.

Siteé A embouchure du feuve frontalier de la
Daloise, Arkhel est un port brumeux 4 Uactivité
sporadique. Principalement faites de pierres arra-
chées anx falaises voisines, les habitations sont
blotties les unes contre les autres, transformant
les rues en tunnels tortuenx et houneux. Il v plane
d’aillewns wne forte odeur de poisson séché et de
firmée froide.

Arlkhel compte prés de cent vingt mille Ames, et les
mouvements de population y sont importants. Port
fluvial avant towt, la cité vit de la péche, du com-
merce de denrées alimentadres et d’un pen de piva-
terie, ce qui hui donre un assez bon nivean de vie.

En revanche, sa rémtation laisse A désirver, car les
“marins” du cru sont plus des brigands barbo-
teurs, avides de tavernes enfiunées et de beuve-
ries bruyantes, que de nobles arpenteurs des mers,

fidéles aux traditions d’Ozyr. Un proverbe oforien
dit d’aflletrs “Arkhelen anx poches pleines, capi-

taine en peine”.

Les Crocs sont les trois forts qui marquent ta fron-
tiere avec la Plaine Pétrifiée. Changés de protéger
Pempire de Solyr des invasions de Kali, ils sont
rapidement devernis des bases de raids contre les
forces corrompues massées de l'autre cOté de la
Plaine. Les trois forteresses sont construite sur
des collines, mais des ajouts successifs ont changé
les chiteaux d’origine en citadelles surchargées
de tours, de murailles, de fossés et de mevrtriéres.
Chacune abrite plusieurs milliers de guerriers,
orgamisés en compagnies aux noms effrayants.
Entre elles, des tours forment un maillage irrégu-
Lier, o les ruines cOtoient les forting tmpeccables.
Servir dans les Croces pettt anssi bien étre un hon-
neur qu'tme punition, selon le lien ofi 1'on se trouve,
Certains guerriers sont des mercenaires, d’autre
des volontaires et beaucoup ont &té envoyés icl par
la caste. I en résulte diverses notions de
“défense”, ce qui améne a une désorganisation
compléte. Onvoit parfois des raids présomptueux
an {ravers de la Plaine ou des escarmouches an
pied méme des tours de gnet. Ce systéme resle
trés efficace contre les incursions périodiques des

seignewrs de Kali, mais également contre {oule
force organisée. Mais il existe des failles et, par
les nuits sans hune, il n'est pas rare quiun monstre
egaré arrive A enlrer dans Kar,

0te des chevauchées

Lebord de mer est relativement peuplé, car la pré-
sence des troupeaux de chevaux ssuvages a permis
le développement. dime économie fondée sur le
dressage ¢t le commerce de ces montures. La
région est un peu plus stable, les seigneurs en
place ayant les movens de payer des troupes consé-
quentles, souvent montées. Mais cette richesse
excite les convoitises et les escarmouches sont par-
fois violentes A I'occasion de vols de troupeaus.
Les villes n'excédent pas cinquante mille dmes,
avec une architecture simple 4 base de hois et
d’enclos.
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Cermins aventuriers disposent de plans trés précis de Ankar et de sa
région, mais la plupart des voyageurs doivent se contenter des croquis,
gravés sur des rouleaux de cuir, que leur proposent les marchands de la
Cité du Feu. Tous ces plans ne sont pas ftables, mais les plus précis
comportent des indications trés utiles pour se repérer dans les rues de la
cité, Ces derniers peuvent coiiter jusqu’a 300 dracs de fer, mais il est
possible d’en trouver de plus modestes ¢ moins de 50 df.




L'omniprésence des
Grands Dragons et
de leur descendance
teinie le quotidien
des hommes d'une
foule de sites, de
légendes et d'objets
enchantés qui, s'ils
ne sont pas tous
mythiques,
rappellent aux
mortels lu toute
puissance de la
magie draconique.
Les siies et les ohjets
qui suivent sont
atttant de
témoignages de
l'venvre et de

I'héritage des Grands

Dragons.

(LA FOUENAISE DU BOUT DU MONDE

BT LE SANCTUAINE DU FEU

Parfois, Jorsque Kroryn est en proje 4 tm épineux
probleme, 4 une réflexion intense on & tn besoin
de solitude, il s'exile dans le volcan méridional
situé au bout des Terres de Glace, 14, il reprend
sa forme élémentaire et habite le cratére qui
déploie alors une activité phénoménale. Flottant
au-dessus du magma, le Sanctuaire du Feu défie
1es lois de la physique. Cette citadelle flotte au-
dessus de la lave, amarrée an cratére par de fins
arcs de pierre Sewls les plus endurcis des mages
et la fine fleur des Elus peuvent prétendre ¥ sur-
vivre, car ¢'est. 1 véritable voriex Elémentadre et
ges conditions extrémes ne sont supportables que
par magie. Cette sorte de sélection naturelle fait
que seuls des dragons et une cinquantaine d’hi-
mains en connaissent 'existence, le Sanctuaire
n'étart quinne légende. Ancune route ne méne icl,
1es visiteurs vierment soit A dos de dragon, soit par
un Portail magique.

LA MONTAGNE DE FEU

Dans les temps anciens, on raconte gue Kroryn
s’extvola an sommet de Ia plus haute montagne
du monde et que, dans mn accés de colére, il
exhala son souffle briilant tout en haut de Ia mon-
tagne. Sa colére ¢tait si grande que la pierre
fondit et se creusa avant de s’enflammer, Rien
ne peut éleindre ce brasier qui fait partie du
Dragon, On dit aussi que les flammes qui dan-
sent au sommet de ce pic rocheux somti
conscientes, qu'elles serajent un fragment de
Pesprit élémentaire de Kroryn. Certains avan-
cent méme I'hypothése selon laquelle, si ce feu
venail a étre étouflé, cela pourrail avoir des

LE GRAND DRAGON

un peu de mon sang.”

conséquences dramatiques sur le Grand Dragon.
Les flammes enchantées de la montagne de feu
sont effectivement douées de raison. Elles sont
une incroyable source de connaissance pout CeUx
qui veulent découvrir les secrets du monde. Les
guerriers les plus valeureux et les phis farouches
peuvent méme recevoir le don de la flambme
vivante mais uniquement e’ils survivent aux
épreuves particulierement périllenses qud les
attendent au sommet de Ia montagne. La flamme
vivante apparait sur 'arme du combattant dés que
celui-ci combat.

La montague est dangereuse et attire de nom-
breuses créatumes liges au Feu. La plupart sont de
farouches adversaires et des prédatenrs particu-
ligrement vicieux.

{1 TEMpLE DU FEU CORROMPU

On raconte qu'a Paube des temps, au cotrs de la
Bataille de Khyméra, lorsque Kroryn {it appel &
toute sa puissance pour mettre fin aux hostilités,
un Dragon de V'Ombre nisa d’une puissante magie
pour arracher au Seigneur du Feu une partie de
son pouvoir. Malheureusement pour I'élre dela
it 1k fut consumé par le feu quil avait libére.
Cependant, cette infime partie de Kroryn fut
oublice sur le champ de bataille et dérobée par
1un Syrass nommé Sebnek, Ce dernier, fascing par
tant de puissance, trahit son mattre Kalimsshar
et quitta Jes terres draconiques. Il se réfugia au
caertr dune haute montagne dunord et, de millé-
naire en millénaire, apprit 4 maitriser le Feu Cor-
Tompil par 88 noire magie.

Sebnels vit encore et il est le Grand Prétre de Ia
Flamme: Noire: I est entouré de nombreux
humaiis; corrompus o non, qui adorent le Fen
Corronipi: On: dit méme que certains dragons
afiratent: rejoint cette dangereuse confrérie.

“Chaque fex porte en fui un pew
de ma chaleur, chaque homme,

—Kroryn:'

{.A TOMBE D’ENSORYL

On raconte qu’un jour, le plus puissant des fils de
RKroryn, Ensoryl, fil vaineun par des dragons cor-
rompus quelque part dans le Royaume de Kali.
Mais la détermination d’Ensoryl était lelle qu'en
mourant, le feu qui Phabdtait fist libéré et consuma
ses adversaires. Depuis ce temps, tout &tre cor-
rompu qui approche de son cadavre est instanta-
nément calciné.

Des voyageurs égarés sur les terres de ombre
peuvent. avoir la chance de trouver le gigantesque
squelette d Ensoryl sur une colline stplombant
un des nombreux marais de celie région. L'aura
de protection s’étend sur une centaine de métres
auntour de la dépouille. Toul créature corrompue
qui s’aventure dans ce périmétre s’embrase et
mewnt hriilée en quelques secondes.

{LA FONTAINE DE FEU

1 existe quelgue part au nord du Royaume de Kor,
un petit vallon paisible au centre duquel on pent
trouver la 1égendaire Fontaine de Feu. Toul com-
battant au coetr pur et respectuenx des enseigne-
merits de Kroryn peut 8’y plonger. Sil'individu est
fidéle aux préceples de sa casle, il sera purifi¢ de
toute trace de corruption dont il anrait é48 1a vie-
time bien involontaire, De phus, il sera nimhé d’une
aura ardente pendant toute ime journée. Cette aura
1 assure vne totale immuomité contre la chaleur.,
Tout individu ne respeciant pas les enseignements
de Kroryn est briilé par wn fen que rien ne peut
&leindre,

Les sabots des destriers
kariens sont aussi
meurtriers que les prix
auxquels tls se vendent...

lES insoupgonnées

(LES LAMES Dt RUBLS DY THEAEL

Dwrant la premiére décennie de 'Age des
Empires, les dragons les plus anciens tissérent,
nombre de liens avec des hommes de I'époque.
Parmi ceux-ci, il en est 1 qui se consacra exclu-
sivement A tn senl individu, Thraél, fils de Kroryn
et de Kezyr, choisit Maralk-Tan, 'im des meilleurs
sorciers Ziil, célébre pour son art de la Sorcelle-
rie. Outre sa magie, Maral était connu pour sa
maitrise de la forge, qui lni avait valu le respect
de la Caste des Artisans, Intéressé par cel homme,
Thraél se lia & hii et en fit le premier maitre armu-
rier de Kor 4 ne pas étre un artisan. Pour chel-
d'cenrvre, Marak créa avec Thraél un cimeterre
enchanté, 4 la lame faite dun alliage impossible
de rubis et de métal. Le mystére de la fabrication
de cet allinge resta le secret de Thragl, car Marak
mourut quelques ammées phis tard, non sans avoir
distribné nombre de ces armes aux meilleurs guer-
riers de Pépoque. Depuis ce temps, Thraél oflicie
comme guide du maitre armurier, se Hant avec
Tapprenti du Maitre 4 la mort de ce dernder. En
mémoire de Maral, les meilleurs combattants de
Kor ontle droit de prétendre 4 une arme faite des
maitts it Madtre, que Thraél forge alors avec lui
dans cet alliage mystériens.

Description

Les Lames de Thraél peuvent étre n'iniporte
quelle arme, voite tne arme non tranchante.
Le nom est simplement venu du fait que
-la majorité d’entre elles furent des
épées et des haches, mais des
masses et des Hléaux ont égale-
ment. été fabriqués dans ce
matériau mystérienx.

Essentiellerment

Les abords de
Amnkar sont
truffés de
sancltagires, de
temples et de
Sortins louant la
suprématie de
Kroryn.

DESTRIER KABIEN

FOR 12 RS 12
INT 4 VOL 7
Co0 7 PER 7
PR, NA.EMP 5

Physique : 7
Mental : 2
Mamuel - N.A.
Social : 1

Armure : 12
Initiative : 4d

Seudls de Blessure
Blessé (01-40) 0000
Mort(dlet+) O

Compétences : Course
8, Sauter 6, Nager 3,
Estuive 4, Ruade 4
(FOR+3+D10) Morsure
4 (FORHADID).

Taille : 2m au garrot
Poids : 800kyg
Régime : herbivore.

1un caractére fou-
gueux, les destriers
lkariens sont de
superbes montures & 1a
robe rousse et 4 la cri-
nigre d'un noir bleuté,
Lewr prissance el leur
résistance en font des
bétes de guerre fort
recherchées. Leur prix
{environ 20 000 df)
refléte leur raveté et
leur délicat dressage.




Ces exemples de
sites et d’objets
enchantés peuvent
servir de modéle aux
meneurs de jeit
désireux
d’agrémenter leurs
campagnes de
découvertes
draconiques. Il est
ainst possible de
créer toutes sortes
de sancluaires, de
plaines imprégnées
de magie, de
champs de bataille
aux cendres encore
fiimantes, de
montires
d'exception, d'armes
honorifiques, de
boucliers, de
bijoux...

LE GRAND DRAGON

minéral, il posséde la dureté du métal et res-
semble 4 un cristal & demi-opague, aux reflets
rouge mat.

Powvoirs et capacités : Une Lame de Thraél est
T'exacte copie de 'arme préférée du guerrier. Elle
offre 1w +8 aux dommages mais son poids, sa
taille et sa vitesse sont identiques afin de per-
metire des gestes précis et mortellement effi-
caces. Son preslige est phénoménal et le porteur
bénélicie d'un +1 en Social lorsgu'il traite avec un
artisan ou un combattant.

Obligations : Le détenteur d'une Lame de
Thraél préte sexment de garder cette arme toute
sa vie, de nie jamais la vendre ou la donner et
de ne jamais permettre & un autre de ['utiliser.
Tout manquement 4 cette régle provoque le ban-
nissement de la caste et 1a déchéance piblique.
A la mort d'un combattant, ses compagnons
d’arme se doivent de ramener la Lame & Anlear.
Si un individu portait une Lame ne lui apparte-
nant pas, il serait inexorablement tragné par les
combattants.

Déienteur : Alsément reconnues, les Lames sont
devenues un signe honotifique des combattants
les plus expérimentés. Un membre de cette caste
peut prétendre en obtenir une au rang de majtre
d'armes, et jamais avant. Elles sont personnelles
et forgées sur le modéle de 1'arme principale du
combattant qui la réclame. Son obtention prend
souvent plusietirs semaines durant lesquelles le
guerrier rencontre Thraél et le maitre armurier,
fait examiner son arme et expose sa demande,

{(LES FRAGMENTS DE YHUNN
Deputis les premiers dges du monde, Kroryn n'a
en de cesse de perfectionner les sclences du
combat et dela steatégie. Au fur et & mesure, il a
consigné ses réflexions s divers supports. Aprés
avoir achevé ses ceurvres, Kroryn s'en désintéres-
sait souvent et la plupart ont disparu.
Avec le temps, les guerriers les plus couragenx
apprirent U'existence de ces Fragments et leur
recherche devint une quéte initiatique sur les
traces de leur Dragon. Tous ceux qui ont vn jotr
eu un fragment etitre les maing n’en onl jamais
révélé le contenu A d’autres et n’ont jamais tenté
de Ies rassembler en un seul leu. Yhunn, le phis
célebre Grand Maitre de la Castle des Combat-
tants, aurait &1¢ le seul a avoir lu tous les Frag-
ments, Tl dirigea la caste durant plus de cent ans
el, oul n’a jamais su comment, malgré son fge,
il restait si vigoureux et habile, Une légende dit
qu’ayant tu le dernier Fragment, Yhunn comprit
enfin la voie du guerrier dans son ensemble et
entra dans le repaire de Kroryn pour réclamer

le drott de devenir 1'égal du Grand Dragon du
Peuw lii-méme. Nul ne le revit jamais et son nor
reste dans la mémoire collective comme l'un des
meilleurs guerriers de Kor.

Description

Selon le Heu et époque, Kroryn a utilisé des pla-
quettes d’argile, des tablettes de pierre, des peatx,
des parchemins et des papyrus. Il s'est servi de
différents types de supports pour consigner ses
réflexions.

Pouvoirs e capaciiés : les Fragments de Yhunn
demandent de trés longnes semaines d'élude et de
réflexion. 11 faurt 1D10 semaine(s) pour étudier le
premier Fragment, 2D10 semaine(s) pour le
second, ete. Aprés avoir étudié un Fragment, wn
personnage doit eflectuer un jet de Mental + Intel-
lect contre une difficulté de 10, La difficuli¢ est
augmentée de 5 points par Fragment supplémen-
taire. Si on échoue 4 un jet, on peul recommencer
aprés avoir étudié de nouveat,

La compréhension d'un Tragment de Yhunn
ajonte antomatiquement un Interdit supplé-
mentaire ant personnage, qu’il ne peul trans-
gresser sous peine de perdre cette connais-
sance. [individu voit son espérance de vie aug-
mentée de B années par Fragment assimilé et
gagne automatiquement 1 niveau dans la com-
pétence martiale de son choix.

{1’ €pEE ARDENTE
1/Epée Ardente fait partie d'une série d’armes
légendaires forgées pour les Grands Matires dela
Caste des Combattants au cours des treize siécles
de guerre qui ont ravagé le monde. L'épée a €&
forgée & partir du sang de Kezyr et du Feu é&lé-
mentaire. Dés gquim combattant valeureu Ia tire
de son fourrean, elle s’enflamme.
1 Epée Ardente a digpara 4 la fin des grandes
guerres. Elle était alors la propriété d’'Tnus Kar,
un formidable combattant, ami de Kroryn. Inns
fut terrassé au cours de la Bataille du Marals
Sombre et on pense que son épée est engloutie
quelque part dans un des marécages du
Royaume de I'Ombre.
Toutes ces armes légendaires furent perdues au
cours des grandes guetres.

Description

La lame de 1’épée est d'une pureté raremeit
¢galée. Blle n’a ancun défaut. Le métal estlisse et
veiné de siflons rouges. Tl est1égérement tigde an
toucher, La garde représeste une tete de dragon.

Pouvoirs et capacités : C'est une épée longue
d'une Qualité Incroyable et dont la Résistance
est Bxceptionnelle. Son poids est de 1,1 kg. Elle

LE GRAND DRAGON

inflige des dommages de base égaux a
FOR+12+1D. En combat, elle augmente 1'ini-
tiative de celui qui la manie de 1 point.

Quand elle s'enllamme, I'Epée Ardente mflige des
dommages égatx & FOR+12+2D. Contre les créa-
tures du few, elle inflige des domnages normaus.
De plus, elle confére 4 son wtilisatern une résis-
tance au fen qui réduit de moitié les dommages
infligés par ce type d'atlaque.

Obligations : la lame g’enflamme uniquement si
le porteur est un combattant digne des préceples
de Kroryn. En revanche, n’importe qui d’antre pent
la manier sans tirer profit de son pouvoir,

(Lt CE®EUTR DE CENDERE

Dans les temnps anciens, wn sorcier dunom dUmal
Rlhoon, créa ce puissant objet. de destruction.
Maiire dans Part de 1a Magie du Tew, Umal était
un &tre particulidrement corrompu, H s'altagua &
un Dragon du Feu blessé et arracha de sa poitrine
son coeur encore palpitont. Par Sorcellerie, il réduni-
sit Porgane du dragon pour qu'il puisse tenir dans
une main et Penchanta. Traqué par des fideles de
Kroryn, le sorcier fut finalement vaincu et le coevr
devint, la propriété du maitre d’armes, Sylus Kren.
Qnand ce célébre combattant mourut de mort
naturelle, son corps s'embrasa mystériensernent et
fist réduit en cendres mads i} o'y avait plus aucune
trace de I'objet magique. Depuis, les seules traces
que 'on ait de cet artefact sont les rapports frag-
mextaires indiquant que des individus s’enflam-
ment mystérieusement 4 leur mort.

Description

Le Coenr de Cendre ressemble & un coettr humain
desséché et noired, T est couvert de runes. Ie
Coeur est briitlant et ne peut étre termi en main
qu’en portant une protection adéquate.

Pouvoirs et capacités : le Coenr de Cendre aug-
mente les effets de tous les pouvoirs liés au Feu,
TIn personnage ajoute 2D 4 tous ses jels pour
lancer vm sortilége Hé an Feu el pour en déter-
miner les effets. De plus, toute attaque de Feu
contre le portetr du Coeur voit ses ellets réduits
de 2D,

Si le propriétaire du Coenr vient & mourir, il est
instantanément calciné el il ne reste phus de hd
qu'un peu de cendre.

L’ORBE DU (EU

1;Orbe fut créé parun Dragon du Few pour le com-
battant. avec lequel il étail 1ié. e dragon, Krosga-
ryn, plongea au coeur du magma et en ramena 1o
fragment de Fen élémentaire qu'il emprisonna
dans une sphére de cristal mdestractible.

Description
1/0Orbe est une petite sphére de cristal de 10
centimeétres de diamétre, 4 Uintérieur de
laquelle est enfermé du Feu élémentaire. Elle
n’est pas chaude au toucher. Le cristal est
indestructible.

Pouvoirs et capacités : 1/Orbe permet de lancer
plus facilement certains sortiléges de Magie Ins-
tinctive liés au Feuw. Elle est utilisable par n’im-
porte qui et on considére qu’elle oclroie une Dis-
cipline Magie Instinctive de 3. Elle dispose d’un
potentiel de 20 points de magie, qui se régéneé-
rent an rythme de 1 point par jour si on place
1’Orbe dans du fen. Toutes les difficultés sont
réduites de 5 points. Grice 4 'Orbe du Feu, on
peut utiliser les pouvoirs suivants : Bouclier,
CEil de Pyrite et Souffle Ardent.

{1 ralasMAN ECARLATE

Les dragons sont présents dans le monde des
esprits. Comme tout étre vivaut, ils générent une
énergie spirituelle qui donme naissance i des étres
éthérés totalement. indépendants. De plus, un
dragon qui trouve la mort projette 1ne pariie de
son esprit dans cette aulre dimension. Le Talis-
man permet d’ouvrir un passage etttre notre monde
et celui des esprits pour itvogquer un dragon éthéré.
Le Talisman Fearlate fitt créé par une grande magi-
cienne de Netya, Alliah Sallava. Elle enra conguiun
par race de dragons (sauf pour les Dragons de
POmbre). On raconte méme qu'elle anrait concu
d’autres talismans qui permettent de lier esprit
d’tm dragon mort & leur possesseur. Le Talisman
Ecarlate permet d’appeler un Dragon du Feu.

Le Talisman Fearlate a une apparence tout.  fait
banale. I ressemble & un pendentif de cuivre
commmim, dont la forme évoque une écaille.

Pouvoirs et capacités : le Talisman permet d'in-
voquer un puissant esprit draconique qui se mani-
feste I'espace d’un tour de combat. Te dragon invo-
qué dépend du type de talisman. Un Humaniste ne
peut en aucun cas utiliser cet objet. Normalement,
on ne peut invoggzer un esprit draconique qu'une
fois par an. Si on ulilise une deuxiéme fois le
Talsman avant que ce délad soit écoulé, le dragon
apparait tout (e méme mais il risque de repartir
avec celui qui 1’a appelé. Linvocatenry doit alors
lancer un nombre de dés égal 4 son nombre de
points de Tendance Dragon, contre une difficulté
de 15, La difficulté est augmeniée de 5 points par
appel supplémentaire. §'il échoue, 1l est emporté
et dévoré par le dragon, aprés que ceh-
ci a obéi 4 ses ordres pour la
durée du tour.

Forgeron du métal
et de U'essence

magrique, Kezyr est
l'artisan du plus
grand nombre
d'armes et d'objets
enchantés, mais il
n'est pas le seud.
Ainsi, Kroryn,
Heyra, Szyl et
Kalimshar ont ils
offert aux hommes
une véritables
manne de trésors,
de parures, de
refuges et de

thédtres vivants.
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Lutilisation
des boucliers
Toutes les parades
au bouclier
s'effectuent grdce a
un jet de Physique
+ Bouclier contre
une Difficulté de
15.

une parade
classique, le jet est
réussi si le
défenseur obtient
autant de Niveauwy
de Réussile que
Vattaquant — et ce,
quelle que soit la
Difficuli¢ de
Uattaque effectude.
Si le jet est réussi,
les dommages de
Uattaque sont
réduits par Vindice
de protection du
bouclier.

Avec un Niveau

de Réussite
supplémentaire, les
dominages sont
réduits par Uindice
de protection et le
défenseur peut
effectuer une riposte
gratuite,

Avec dewr Niveaux
de Réussite
supplémentaires, le
défenseur peut
effectuer une riposte
gratuite et ne subit
aucun dommage,

Comme pour (o]

La Caste des Combattants a été fondée par un
nomade dont le nom, Anlear, est entré rapidement
danslalégende. I en fid le premier Grand Madtre
et, sur les conseils de Kroryn, en &lablit. les pre-
miéres régles, A Porigine, cette caste n’avait pour
seul but que de former des machines 4 tuer, des
soldats maitrisant toutes les formes de combat. et
dont on pouvait lover les services aux quatre coins
1t Royaume. Ankar svait mis un terme aux duels
sanglants el avait posé les bases d'une caste plus
disciplinée, dont les membres ne seraient pas uni-
quement des tneurs sanguninaires. Cependant, le
respect de l'adversaire, 'honmenr et la vaillance
n’étalent pas encore des notions parfaitement assi-
milées par les combatiants.

En ces temps reculés, la Caste des Combattants ne
comportail que dewx branches principales : celle
des mercenaires et celle des gladiatenrs —les pro-
tecteurs faisaient également partie de cette caste
mais, quelques si¢cles plus lard, ils formérent leur
propre organisation sous ingjonction de Brorne.

Cenx qui suivaient les enseignements d’Ankar
devenaient, pour la plupart, de redoutables sol-
dats qui allaient exercer leurs talents sur les nom-
breux champs de bataille du Royaume de Kor. Les
plus vieux revenaient souvent au pays pour deve-
nir instructeurs. Cest également a cetie époque
qu’est apparue pour la premiére fois, et dans la
plus grande discrétion, la branche des assassins,
créce A Torigine par un mercenaire, contraint par
une {errible blessure a abandomner le champ de
bataille. Le corps des assassing atiira tous les
hommes trop faibles ~ out trop ldches — pour se

champ de bataille,
chaque armée est
un soldat — et
chaque soldat, un
arme quil nous
feuit forger.”

mesurer 4 des guerriers qui lewr élaient physi-
quement supérieurs, ainsi qu'un grand nombre de
femmes, qid déconvrirent vm excellent moyen de
metire leurs talents de 1use et discrétion 4 profit.
La Caste des Comballants conmmut son heure de
gloire au cours de I’Age des Conquétes. Elle devint
#i puissante que toute I'économie du royaume
reposail alors sur elle —mais cela entraina tn déve-
loppement anarchique de ses institutions. Des
écoles se réclamant de la caste s’otvraient v pen
partout. et Pon y enseignail toutes formes de
combat, efficaces oun non, sans se soucier des
autres lecons de Kroryn., Ce dernier passant son
temps A guerroyer, les hommes étaient livrés a
eux-mémes — jamais les assassing n’ont autant
prospéré qu'a cette époque. Les combals d'aréne
se ivansformadent en de véritables carnages oii ’'on
affrontait. toutes sortes de créatures. Quant aux
Grands Maftres de la caste qui se succédaient,
g'étant auto proclamés “Selgneuss de la Guerre”,
ils se préoccupaient davantage du pouvoir qut'ils
exercaient sur la sociéte et sur les maitres d’armes.

;psdelnenef

Opand Kroryn revint, aprés avoir longtemps médité
sur ses fautes el sur sa propre fiénésie destruc-
trice, il décida de remettre les choses a leur place.
Son retour fut pour le moins spectaculaire, puis-
qu'il apparut sous sa forme humaine, en plein
milien dune aréne noire de monde, et défia un i
un les maitres d’armes présents. 1 les tua presque
tous et fit venir les survivants dans son repaire. Le
(Grand Maitre de 'époque était 1 cerlain Valrus.

( “Si le monde est un

- Devon Sty
Maitre Straiége

L'HOM M €

Vieux el fatigué, 1l s’entretint longtemps avec le
Grand Dragoen avant de céder sa place & un Jeune
guerrier dont a mentalité séduisit Kvoryn. Ce goer-
rier, Asran Khan, était 4 Vorigine de la chevalerie,
11 firt Jongtemps conseillé par Valrus en personme
~ certains affitment méme que "ancien Grand
Maitre vit encore dans la forteresse de Kroryn.
Asran réorganisa complétement la Caste des Com-
batiants. Il assiégea et mil & genoux les citadelles
des seigneurs de la guerre qui s’'opposaient 4 sa
loi. On supprima la plupart des corps de métiers
pour n'en conserver qu'une dizaine. L'art de Pas-
sassinat fist interdit. Le Grand Maitre s’entoura
des maitres d’armes de chaque discipline et créa
le Conseil de Fer, constitué des seigneurs du
Royaume de Kar. Ce comseil avait pour principales
fonctions d’¢lire les aulorités politiques du terri-
toire et de s'occuper de sa gestion, Le Congedl
Rouge fut créé bien plus tard.

La nouvelle Caste des Combattants privilégia
neuf principaux corps de métiers. Dans chacun
de ces corps, 'art du combat était bien évi-
demment au coeur de enseignement, mais les
notions de bravoure, d’honneur el de respect y
élaient largement inculquées. Beaucoup refu-
sérent d’accepter ces nouvelles contraintes.
Cenx-1a quittérent la caste pour grossir les rangs
des Seigneurs Ardents, gnidés par des Dragons
de Feu renégats —voir phas loin.

Malgré son interdiclion, le corps des assassins
continua a prospérer dems I'ombre, A ce jour, per-
sonne n'est jamais parvenu 4 éradiquer compléte-
ment ce genre de groupuscudes, qui foisonnent au
sein des grandes cités — et nolamment de 1a plus
presiigiense d’entre elles : Yris, qui abriterait selon
les rumexrs la principale école d'assassings.

I intecne

Les principaux corps de métier qui furent instau-
rés i cetle époque sont toujours actits arjourd Tl
et restent, plus encore que "héritage de Kroryn et
d'Anlar, le synibole de la richesse et des valeurs
de la Caste des Combattants.

{ Lt CORDS DES AVENTUBIERS
Les aventuriers sont des combattants solilaires
qui voyagent de par le monde pour énseigner leur
art du combat, mais anssi apprendre de nouvelles
techniques qu’ils transmellent ensuite aux Maitres

Un bouclier est détruit au moment oit sa derniére case de
Blessure est utifisée ou lorsqu'il subit en un coup des
dommages égaux a trois fois son indice de protection.
Cependant, chaque fois qu'il subit le double de son indice
de protection en demmages, un bouclier perd
automatiquement une Blessure - la plus élevée, en cas
d’égalité. '

de la caste. Hs sont les représentants de lewr caste
et se doivent d’en donner une image respectable.
De plus en plus souvent, les aventuriers sont
accompagnés de membres de la Caste des Voya-
geurs, avec lesquels ils out de nombrenx points
comrnums —notamnment avec les bardes de Szyl.

{ LE CORPS DES GULRRICES

L& corps des guerriers réumit une grande majo-
it des fideles de Kroryn ~ et de ceux, nombreux
également, qui ne font aucun rapport entre la
Caste des Combaiiants et e Grand Dragon du
Feu... ls se consacrent 4 'art du combat sous
toutes ses formes, sans privilégier un aspect plus
quiun autre, car leur seule préoccupation est de
prouver leur héroigme, La plupart d’entre enxne
concoil effectivement la vie quiune arme & la main,
dans la furewr des combats. Ce corps est certai-
nement le plus éclectique qui soit —les guerriers
pouvaut étre tour a tour mercenaires, stratéges,
chevaliers ou méme gladiateurs.

{rE CORDS DES DUELLISTES

Les duellistes ne vivent que pout se mesurer aux.
meilleurs combattants. Les conflits ne les inté-
ressent pas, Ils vont de ville en ville pour parfaire
leur maftrise des armes et affronter les cham-
plons des difféerentes commumentés. Les duel-
listes sont souvent considérés comme les théori-
ciens de et du combat, car ils mettent au point
leurs propres techniques et manient des bottes,
des gardes et des postures connues d’eux seuls.
Nombre d’entre eux finissent lenr carriére comme
instructenrs.

(L& CORDS DES MERCENAIRES

Les mercenaires sont entrainés pour combalire
dans n’importe quelles conditions, Comme les
aventuriers, ils se doivent de faire houmetr a leur
caste, el ne prétent done leur bras & une cause que
¢ elle est compatible avec les enseignements de
Kroryn. Ce sont rarement des individus solitaires.
Ts préferent nettement se réunir an sein de com-
pagnies atx noms prestigieux. Le plus imporiant
pour un mercenaire est donc que sa compagnie
soit réputée, la renommée individuelle n’ayant que
pen d’importance. Tes mercenaires sont plns
redoutables en groupe.

(LE CORpS DES MATTRES D’ARMES
Les madtres d’armes ne vivent gue pour atieindre
la perfection ultime du combat et du maniement

HLes valcurs

de Blessures

1 suffit de diviser par 10
Uindice de protection
d’un bouclier pour
déierminer le nombre de
cases Blessures Grates
dont il dispose.

De plus, ’il s’agit d’un
bouclier moyen, U'une de
ces Blessures est une
case Mort. S’il s’agit
d’un grand bouclier,
deuwx de ces Blessures
sont des case Mort,

Les petits boucliers ne
possédent aucune
caseMort.

Exemple : un bouclier
moyen a 20 posséde 1
Mort et 1 Grave, alors
qu’un grand bouclier &
20 posséde 2 cases Mort.

Pour réparer un bouclier, il faut effectuer un jet de

Manuel + Artisunat contre une Difficulté égale a la
moitié de U'indice de protection. Un jet réussi permet de

réparer une case de Blessure Grave + 1 par Niveau de

Réussite. Il est possible de réparer une case Mort au

lieu de deux cases Graves.




L’indice de
protection

En plus de leur indice
de protection, qui
rédutt les dommages
infligés par une
attaque, les boucliers
possédent une valeur
“Blessures” qui permet
au défenseur d’annuler
totalement les effets
d’'une attaque, Par
exemple, un bouclier
possédant 12 de
protection et 1 Mort
pourra, au prix d’une
parade réussie, éviter
au défenseur de subir
une Blessure Mortelle,
ou inférieure — et ce,
quels que soient les
dommages infligés.

Llindice de protection
n’est pas cumulable
avec Vutilisation des
Blessures, et il n'est
possible d’annuler
qu’une seule Blessure
par parade réussie. Le
défenseur doit donc
choisir d’utiliser soit
Pindice de protection,
soit les Blessures.

Exemple : fuce a une
attaque causant 50
points de dommages,
un défenseur usant
d’un bouclier a 20 et 2
Morts pourra soit
réduire les dommages
a 30, soit les annuler
en dépensant une case
Mort.

{1 COEDS DES GLADIATEURS . N
Les gladiateurs ont fail de Part du |
combat un véritable spectacle, Pen

{ Lt CORDS DES PALADINS

d'une arme. La plupart des instructeurs de la
caste sont issus de leurs rangs. Non seulement.
ils ne doivent plus faire qu'un avec leur arme
mais, en plus, ils sont Uincarnation des ensei-
gnements de Kroryn. Les maitres d’armes, plus
que n'importe qui, se doivent d’éire des
exemples. On ne leur pardonme ancune fante el
pour accéder au Statut le plus éleve de leur caste,
s sont jugés par Kroryn li-méme,

L& CORPS DES STRATEGES

Théoriciens de I'art de la guetre, les stratéges
forment un corps & part dans la Caste des Com-
battants. En effet, il n’esl nul besoin d'étre un
redoutable combatiant pour en faire partie,
méme si de nombreux guerriers prestigienx ont
un jour choisi cette voie. Le stratége, comune son
nom l'indigue, s’occupe de tactique et de stra-
tégie. Il se doil de connaitre la mentalité des
combattants et la maniére dont ils voient les
choses. Cest pour cela qu'avant d’étudier la stra-
tégie, ces individus passent souvent quelques
années an sein des autres corps.

{1t CORDS DES CHEVALIERS

Le corps des chevaliers est considéré comme un
corps d’élite qui n’accepte que cenx oud ont fait
preuve d'une grande valeur. Tl est régi par un code
trés strict, fondé avant tout sur le respect de la tra-
dition et 1a défense des faibles. Les chevaliers sont
sélectionnés par les instructerms au sein des autres
castes. On ne peut done en faire partie que si Pon
a été remarqué. Ce sont de redoutables cavaliers
- qu’ils sofent montés sur des chevaux, comme
dans la plupart des cas, ou sur les rares dra-
gons qui offrent ce privilége 4 leurs Fhus.

attirés par Jes conflits et les guerres,
ils préférent, se mesurer i d’autres I
gladiateurs dans tne aréne, sous les

acclamations de Ia foule. Certains ‘j\

considérent ce corps comme le
maoins noble de la Caste des Com-
battants, mais nombre de gla-
diateurs sont réputés pour la
maitrise dont ils font preuve,
ainsi que pour leur sens inné
du commandement.

Souvent issus du corps des
chevaliers, les paladins sont
passés maitres dans ’art du
combat, mais ce sont égaler o=

ment des mdividus profondément mystiques. Clest
le corps qui compte le moins de membres, mais
chacun d’entre eux est respecté et honoré. Tis se
fixent tous un ohjectif qui va délerminer leur ligne
de conduite. Leur principale motivation est leur
idéal, qui peut prendre différentes formes ~hien
gu’en régle générale, ym paladin se montre tou-
Jjours vertuenux, frane, droit et horméte. Certains se
consacrent entiérement 4 la hulte contre le lata-
Hsme ou Thumanisme, d’autres, pour des raisons
souvent personnelles, choisissent de défendre la
Jjustice et de rétabhir la vérité.

{Le CORpS DES LUTTEURS i
Ce corps est trés récent, mais Part du pugilat et
de la lulle fit de tous temps enseigné au sein des
autres corps. Le lutteur est trés proche du gla-
diatetir, cen: son art est pour Tui tm spectacle, mais
il s'en différencie par tme hygiéne de vie et tn
comportenient des plus monastiques. Ce cotps est
exclusivement réservé aux homines, mais
(uelques combatiantes d’autres corps ont fait de
Ia lutie lenr spécialité, qui offre de nombreux avan-
tages au corps 4 corps.

est passée reine
dons V'art de I
guérilla...

4

a Caste des Combattants est orgamisée sur

un principe relativement simple. Au

sommet de la hiérarchie, on trouve le Grand
Maitre qui vit au ceeur de la Citadelle d’Ankar. T
est le porte-parole de Kroryn et le garant des ensei-
gnements du Grand Dragon. Sa volonté a force de
loi et 11 pewt bammir de la caste tous cenx qu'il juge
indignes d’en faire partie. Le Grand Maitre est
désigné par Kroryn en personne. Il peut anssi &tre
défié par n'importe gui mais, méme g’il perd, son
adversaire devra tout de méme recevoir I'aval du
Grand Dragon avant Qagpirer au titre. Générale-
ment, un Grand Maitre quittant ses fonctions pro-
pouse un successettr au Seigneur du Feu —et il est
rare que ce dernier choisisse quelqu’un d’autre.
Le Grand Maitre se doit d'étre un combattant
accompli mais surtout, et c’est le plus important,
d’étre I'incarnation des valeurs enseignées par
Kroryn,
Car en tant que représentant. de Krorya, 1l a éga-
lement le pouvoir de commander aux Dragons du
Feu. Tl est d’ailleurs protégé et conseillé par
Kosnyr et Saryskar, deux vieux dragons.

Le Grand Maitre est enlowé d'n conseil, consti-
t11¢. du Mattre instructenr de chague corps, qui hud
rend compte de la sitnation dans chaque disci-
pline. Il n’existe qu'vm senl Maitre instructerr par
corps, qui doit forcément étre un maitre d’armes
accomph (Statut 4 ou 5). T est responsable de ses
éleves el devra rendre des comptes si1'un d’eux
enfreint les régles de la caste. Clest wme respon-
sabilité écrasante et il n’est donc pas etormmant
que le Maitre se monire extrémement ferme avec
ses etudiants.

Les Maitres instructeurs supervisent les activilés
de tous les instructeurs enseignant leur discipline.
Bien que cette pratique soit officiellement réprou-
vée, tout Maitre instructenr peut étre dsfié. Sl
perd, il céde sa place 4 celui qui ’a vaincu, Le

anisation
'OLL( hle

“Te Royaume de Kor est
gorgé de talents, de braves
et de vertueux. A tous ces
hommes, le Seigneur des
Volcans ouvre les bras”.
- Ostyr Kern,
I’Oeil de Kroryn

Grand Maitre peut toujours refuser une telle suc-
cession el maintenir le Maftre instructeur & son
poste, ou en désigner un autre.,

Ceux qui maitrisent a la perfection une catégorie
d’armes ont le titre de “maitre d’armes”, mais
T'on précise toujours dans quel groupe. Par
exemple, on parle du maitre des épées, du maitre
des lances, etc.

Quand on parle de ces individus de maniére géné-
rale, on les regroupe sous le titre de “seigners
maitres”. Les seigneurs maitres ne sont pas for-
cément des instructenrs travaillant directement
at sein de la Caste des Combattants. Nombre
d’entre eux sont des individus solitaires, mais il
est de leur devoir d’enseigner leur art, gue ce soit
de maniére individuelle ou comme instructeurs
an sein de la caste. Il n’existe qu'un seul seignenr
maitre par catégorie d’armes. Ce titre ne s'obtient
que par le défi. Si wn seigneur maitre invaincu
vient A mourir, cehui qui doit lud succéder est dési-
gné par un tournoi dans la Grande Aréne ou par la
reconnaissance unatime de ses pairs.

Les mattres d’armes de Statut 4 constituent la
masse des nstracteurs, Cependant, il n'est pas
nécessaire d’avoir alleint ce Statnt pour enseigner.
Un véritable maitre d’armes aura le titre de meitre
tandis que cetx d’vm Statut inférienr auront le titre
d’instructeurs. Dans de nombreuses villes et com-
mimautés, en I'absence de seignelrs maitres ou
de maitres instructeurs, les instructeurs des dif
férents corps présents désignent parmi eux le res-
ponsable local.

LE GRAND MAlTRE
Feyd Kar est le Grand Mailre actnel de
la Caste des Combattants ~et ce
depuis plus de vingt



Feyd Kar, Uactuel
Grand Maitre de la
caste, est un homune
rude et froid, du
moins en apparence.
Adversaire
redoutable, héros de
nombreuses victoires,
il est autant connu
pour sa rage et sa
fougue que pour sa
grand sagesse, sa
réserve et son sens
inné de l'écoute et du
dialogue.
Déconcertant, Feyd
surprend toujours ses
interlocuteurs par son
calme et sa
modestie...

ans. Agé d'une cinquantaine d’années, i1 fut
maitre des épées, puis maitre instructenr du
corps des guerriers, avant d’&re appelé et dési-
gné par Kroryn. Cest tm homme droit qui incarne
parfaitement les valeurs pronées par le Seigneur
dut Fen. En revanche, il se monire intransigeant
avec ses subalternes. On le dit obsédé par la Iutie
contre les assassing qui le narguent sur son
propre territoire, Il aurait méme échappé A phu-
sieurs tentatives d'assassinat. Sa femme est. Irma
Santar, fille ainée d'une des familles les plus
influentes d’Ankar.

{©STYR KERN, L’EIL DE KRORYN

Ostyr est le personnage que rencontrera. e jour
ou l'autre {out individu voulant faire partie de la
Caste des Combattants. On le surmomme 1'CEil de
Kroryn, car il a la réputation de lire dans le cosur
des gens et de connaitre leurs vraies motivations,
Ogstyr va d’école en école pour tester la valeur de
chacun. Il peut lui arriver de découvrir des
traftres, mais aussi des coenrs tellement vaillants
qu’il les prend sous son aile et les présente 4
Kroryn en personne. Son don n’est malheureuse-
ment pas infaillible. Maitre des [aux de guerre,
c’est un homme droit et intégre, 1ié & Kroval, un
trés ancien Dragon du Fen.

(Losryn Le potTe

Lofyr est le barde personnel de Kroryn, Clestun
viell homme et certains disent qu’il serait fgé
de plusieurs centaines d’années, Kroryn lui
laisse une trés grande liberté et il n’est pas rare
de le croiser sur le territoire de Kar, dans les
tavernes qu'il aime fréquenter, on sur les routes,
éla recherche d’aventures. Il a la réputation de
pouvoir instaurer la paix et la tranguillité par-
tout oil il se trouve. Il peut se déplacer 4 la
vitesse duvent et, si Kroryn a besoin de T, il
entend son appel ot qu’'il soit et franchit en trés
peu de temps d’incroyables distances pour le
rejoindre. Clest un individu aimable, toujours
prét 4 rendre service et & raconter les histoires
les plus incroyables.

NOBIN SORDVAL
Ce gladiateur est une fiellée crapule i 1ra-
vaille pour tous les criminels de Kar — il a méme
servi les intéréts de partisans de Kalimsshar.
Clest un individu jaloux, menieur et cruel, dont
le talent de comédien est tel que personne ne 1'a
jamais soupconné de la moindre malveillance.
On raconte méme qu'il awrait trompé la magie
du Hall des Hauts Faits (voir plus loin) et qu’il
&'y seralt vanté d’exploits accomplis par d’auires
- son art du mensonge est tel que ce sont les
vrais héros qui ont été accusés d’avoir menti.

Quiconque a alfaire aux milieux criminels dans
le Royaume de Kar croise sa route un jour ou
T'autre, sous le nom de Fisbur le Menteur,

(1¥Na LoNGUES-TRESSES
Maitresse d'armes proche de Simon Valir, Téna
est ume redontable duelliste. Flle est en fait 4 la

téte des troupes des Seigneurs Ardents infiltrées

sur le territoire. Elle est liée & Pun des plus puis-

sants Dragons du Few, Brazyr, I'un des premiers -

fils de Kroryn ~ un monstre gigantesque qui thena
la révolie contre som pére il v a plusicors millé-

naires. Léna ne recule devant rien pour alteindre .

ses objectifs. Elle passe son temps 4 tenter de
sédudre les hauts dignitaires de la Caste des Com-
batiants. Sa principale fonction est de trouver
parmi les éléves de la caste des recrues poten-
tielles pour les Seignetns Ardents.

S insteucteurs

LE MAITRE INSTRUCTEUR DES AVENTURIERS
Anna Lestrov est P'ime des plus jeunes voyageuses
4 avoir atteint ce Statut. Agée de 28 ans, elle se
monire particulierement douée dans sa profes-
sion. Son mari n'est antre qu'un des plus grands
hardes de Szyl, Ken Lore, et lexor vmion est consi-
déré par beavcoup comme le symibole de alliance
entre le Grand Dragon des Vents et cedud dn Fen.
Anna voyage de moins en moins souvent, préfé-
rant rester & Ankar en compagnie de son mari et
de ses trois enfants. Elle est lice depuis son plus
jeune Age 4 Tyragorn, un jeune fils de Kroryn.

{1t MAITRE INSTRUCTEUR DES GUERBIERS

Kiauss Surval est un redoutable combattant rési-
dant & Arkhel. T a un passé trouble ef cerlains
affirment qu’il n'aurait pas toujours défendu les
enseignements de Kroryn. Beaucoup 'accusent
d’étre un vérilable tortionnaire, mais i1l n'en est
rien —1l est victime de ragots colportés par v mar-
chand qui le hait, Jason Sertick. Ce dernier accuse
Klauss d’avoir provoqué la mort de son fils an
cours d’un entratnement ; ce fiul un accident, et le
mafttre instructenr en est effectivement le princi-
pal responsable. 11 ne 8’en est d’ailleurs jamais
remis. Surval est le maitre des masses d’armes, 11
'est i€ & aucun dragon.

{Le MAITRE INSTRUCTEUR DES DUELLISTES
Jeune et arrogant, Simon Valir est souvent. rap-
pelé alordre par le Grand Mattre de la caste. Clest.
un cotrenr de jupons et il se considére comme Je
meillewr bretteur qui ait jamais existé. 11 passe
plus de temps 4 chercher des adversaires 4 sa
mesure qu'a assumer ses responsabilités, Il est

I'actuel mattre des épées (Note : quand un maitre
dans une catégorie d’armes devient Grand Maitre
de la caste, c’est le seul cas ol un antre peut reven-
diquer son titre sans avoir A le combattre). Stmon
aune grande faiblesse : les femmes. Cela lui attire
souvent des ennuis avec des maris jaloux. Ilen a
daillenrs tué deux, secret qu’il cache soigneuse-
ment car cela i vaudrait un reuvol immeédiat de
la caste. En effet, ancun des denx maris ne savait
se hattre.

(LE MATTRE INSTRUCTEUR DES MEECENAIRES

Tylus Morg est un monstre de guerre de plus de
deux métres qui est le maitre actuel des haches.
A guarante ans, il a participé & tellement de
batailles qu’il en a cubli¢ la phlupart. Chaave,
horgne, couvert de cicatrices el ne souriant jamais,
cet individu inspire la crainte. On le dit totalement
dépourvie du moindre sentiment. Pourtant, c’est
certainement le guerrier le plus noble de la caste.
I n’a jamais commis un seul acte contraire au
code. 1 vit & Manrore, en compagnie du Dragon
de Feu Asslear.

LE MAITRE INSTRUCTEUR DES MATTRES D'ARMES
Filius Serln est un personnage charmant dont
T'image publique est irréprochable. 11 est passé
maitre dans deux arts martiaux différents (ce qui
est presque unique dans les annales). Publique-
ment, il est le maitre des lances mais, en secret,
il est aussi le mattre des dagues. Car Filius n'est
autre que le chef du corps des assnssins. Pourtant,
c’est un individu assez droit qui fait appliquer un
strict code de conduiie, méme - et surtout - chez
les assassins, H n'a jamais compris que ce métier
soit dénigré par les aulres membres de la caste. 1l
n'est associé & aucun dragon et réside & Ankar.

{ e MALTRE INSTRUCTEUR DES STRATEGES

Devon Styr, le maitre stratége, est un individu taci-
turne, 11 est 1'un des rares huwmains 4 rencontrer
réguiierement Kroryn, avec lequel il discute stra-
tégle el tactique. I est obsédé par la défense du
territoire qu’il croit valnérable anx invasions des
Fatalistes et des Humanisles. Paranciaque, il tente
de convaincre le Dragon du Feu de renforcer la
sécurité sur toutes ses terres, en transformant le
Royaume de Kar en um véritable état policier, Il
vit gevl & Ankar et on ne lui connait pas d’ami. Sa
paranoia est justifiée sur un point : beaucoup d’en-
nemis du royaume verlent sa mort car, en matiere
de stratégie, personne ne peut rivaliser avec ui.

{ e MATTRE INSTRUCTEUR DES CHEVALIERS
Rarement vn Dragon du Fen et vn homme avront
véen dans une telle harmonie que le chevalier Vos-
gard et son dragon, Millyria. Le maitre des mar-

teaux est un homme vaillant, incarnant & merveille
{es valeurs de Kroryn. Il est 4 la téte de la célébre
Confrérie du Cimier Rouge. Onle dil sans peur et
cerlainement un pen téméraire. Cela lui vaut d'élre
souvent Ia cible de piéges tendus par les Fatalistes
mais, flusqu’d présent, il 'en est loujours bien sorti,
Cependaut, Vosgerd disstmule wun terrible secret.
11 a ét¢ marié 4 une jeune fermnme qui, touchée par
1a corruption, est avjourd’hui devente I'une des
plus redoutables combattantes des armées de
Kalimsshar. Vosgard passe son temps entre les
trois forts des Crocs, consacrant toute son énergie
au combat contre Kali.

(LB MAPTRE INSTRUCTEUR DES GLADIATEURS

Te maiire des tridents, sans le savoir, a été cor-
rompu par les Fatalistes, At cours d'un affronte-
ment, Kron Bréorne a été contaminé par une lacve
de carruption qui, pour Pinstant, sommeitle en lud.
Cependant, il devient de plus en plus violent et a
méme failli achever 1 adversaire vaineu lors d'om
combat dans la Grande Aréne. Il est hanté par des
cauchemars terrifiants, dent il n’ose pas parler,
de peur d’étre condanmé i mort. I réside & Man-
rore. Sa femme est morte de maladie et il s’oc-
cupe seul de ses trols garcons.

(L& MAITRE INSTRUCTEUR DES PALADINS

Le maitre des fléaux, Aldan le Preux, est 1'un des
grands héros de la Caste des Combattants. Ver-
tuenx, droit, honnéte, persévérant el sans peur
soni, ses qualités principales. It est la cible privi-
légite des agents de la corruption de Kalimsshar
mals, jusqu'a présent, aucun n'a réussi 4 le pous-
ser ala faute. [1 faut dire que som Diagon du Ten,
Solstyr, veille sur I et a recu Paide de Kroryn 4
phasieurs reprises. Aldan consacre sa vie an
curmbat contre 1a perversion sous toute ses formes.
1 est persuadé que tout individu corrompu peut
étre guéri et il cherchera toujours un moyen d’évi-
ter la mort 4 ses adversaires.

(LE MAITRE INSTRUCTEUE DES LUTTEURS

Ce géant de deux métres trente est un personnage
jovial d'une grande bonté. 11 est Pactuel maitre de
1a tuite. C'est une masse de muscles débonnaire
qui ne ferait pas de mal 4 une mouche ~ du
moment qu'on ne provoque pas sa colére, que P'on
dit terrible. On raconte qu'il aurait tué un owrs 4
mains mues, Il hait Pinjustice et surtout ceinc qui
s’en rendent coupables. 1 vil & Maurore, entouré
de tellement de jeunes fermmes qu'il provogue sou-
vent lajalousie des sutres hommes, 11 fréquente la
célebre Taverne des Gladiatenrs ofy, en compagnie
de son ami Kron Bréorne, il raconte ses
exploits devant un public médusé el
béat d’admiration.




L’HOM M E

{16 Mur
es Heéros

Sur la place
centrale d’Ankar
est érigé un mur
d’obsidienne sur
lequel sont gravés
en lettres d’or les
noms des plus
grands héros de la
Casle des
Combatiants,
Pour la plupart
des guerrters, 9
c’est le plus :
grand honneur
qu’on puisse leur
Jaire, Il est
cependant bien
rare qu’un nom

soit inscril du
vivant du héros,
muais cela arrive
quelquefois.

u sein de chague corps de la Caste des
Combattants, il existe des ordres plus ou
n0ins importants. Les ordres les plus
prestigieux deviennent de véritables organismes
indépendants, se développant parallélement 4 la
Caste des Combatiants et dispensant leur propre
enseignement. Ces ordres forment les troupes
régulieres du Royaume de Kar.
Les plus importants sont décrits ci-dessous :

Les Hérauts sont les messagers des Dragons
de Feu - le Krosanty, le plus grand d’entre eux,
est mé€me "émissaire personnel de Kroryn,
Leur principale fonction est de colporter awx
quatre coins du monde la parole du Dragon du
Ieu, Ns suivent wn entrainement particulier qui
meéle 'art du combat et la Magie du Feu. IT ont
tous un Lien avec un dragon. Le Krosanty
acinel se nomme Yves Sancsand. On ditqu'ila
été sunvé par Kroryn en personne des griffes
d'un Dragon des Ombres, [llevé par les dra-
gons, personne mieux gue hd ne comprend leur
mentalité.

Le Hall des Hauts Faits

1l existe d Ankar, un bdtiment aux proportions cyclopéennes
entiérement fait de marbre. Ce bdtiment accueille tous les
membres de la caste, el méme ceux des auires castes, qui veulent
conter leurs exploits. Des érudits notent tout ce qui s’y dit et
consignent les informations dans les sous-sols du hall. I’endroit
est également fréquenté par de nombreux bardes et ménestrels qui
viennent y puiser Uinspiration. Malheur i celui qui se vanterait @
tort. On dit que les menteurs sont victimes d’une lerrible
malédiction s’ils évoquent dans ce hall de faux exploits ou les
actes de bravoure d’un autre.

La milice dépend du corps des guerriers. Ille
forme les soldats assurant la séeurité du tersi-
toire de Kar. La milice est dirigée par lsnoy
Iirisck, tn individu pen recormmandable et étroi-
tement li¢ aux assassins el anx organisations l1é-
gales de Kar. La plopart des miliciens appren-
nent le maniement des lances, Seuls Tes officiers
ont le droit de porter des épées.

La Garde ficarlate est un corps de fantassins
d’¢lite qui apprennent A se battre tout en rece-
vant Penseignement des Mages de la Sphére du
Teu. Cette troupe est installée & Ankar et ses
baraquements jouxient la Citadelle. Ces soldals
gardent, accés du Ehurgal et de tous les lienx
importants du royanme, Ce sont eux qui assu-
rent la protection des hauts dignitaires. La garde
est commandée direclement par le Grand Maitre
de la Caste des Combattants, aidé en cela parle
général Thar, un guerrier mage d’une grande
puissance.

[P i du khucgal

Dépendant du corps des chevaliers, la Légion
de Ehurgal est composée d'unités de cavalerie
lourde et de monteurs de dragons, Les bara-
quements de ces unités sont aménagées de
Pautre c6té duvolcan de Khurgal. Lalégion est
sous les ordres du Prince Shaveski, un redoun-
table cavalier chevauchant un trés vieux Deagon
de Feu nommé Segsyr.

du crepuscule.

L"THOMME

Cette confrérie regroupe tous ceux qui ont
atteint le Statut de Maitres d’Armes de n*im-
porte quelle discipline (Statuts 4 et 5). En cas
de troubles graves, ils se réumissent, et forment
wune troupe d’élite particuliérement redoutable.
Te quartier général de la Confrérie est établi
dans la Citadelle.

nte

£

Formée de duellistes, d’aventuriers, de mexr-
cenaires el de bien d’antres corps de la caste,
celle compagnie est présente sur tout le ter-
ritoire de Kor. Ceux qui en font parlie peuvent
se rendre dans les tavernes appartenant 4 la
Compagnie, présentes dans presque foutes les
villes, ot ils peuvent bénéficier de nombreux
avantages. De plus, il est fréquent gue plu-
sieurs membres du groupe voyagent et com-
baitent ensemble. 11 exisie une incroyable soli-
darité entre les membres de la Compagunie.
On dit que si le Royanme de Kar était menacé,
la Compagnie Flamboyante pourrait réunir
6 000 soldats aguerris en seulement quelques
jours.

cavalie

Ce groupe de stratéges, mercenaires et magi-
ciens loue ses services 4 tous ceux qui peuvent
en payer le prix (généralement assez élevé).
Teur chef n’est ni un combattant, ni un mage,
mais un individu excellant dans 'art de la
diplomatie, Bxer Quar. Aux yeux de certains,
les Cavaliers sonl un pen trop préoccupés par
le profit, Mais comme ils sont une importante
source de revenus pour Kar, on les laisse en
paix.

i rouge

Autre groupement de chevaliers, la Confrérie
du Cimier Ronge est réputée sur toutes les
terres draconiques. Les exploits de ses
membres sont irnombrables et, contrairement
aux Cavaliers du Crépuscnle, le gain n’est pas
leur principale motivation.

Les bardes de Szyl sont de phis en plus souvent
associés aux mentbres de la Caste des Combat-
tanis. Les guerriers les plus impétueux ont recours
A lemms services pour Ies aider 4 respecter les ensei-
gremenis de Kroryn. Les bardes de Szyl ont été
nommés amis dun Royaume de Rar et il yaura tou-
jours un combattant pour prendre lewr défense en
cas de probleme.

Les scigneursENTIE

Tl y a des lustres, certains Dragons de Ien se sunt
rebellés contre Kroryn, Pendant des miliénaires,
ils onl. vécuw isolés a Pantre bout du monde. Mais,
depuis quelques sigcles, ils sont revenus et ont.
créé le culte des Seignewrs Ardents, accueillant
tous ceux qui rejettaient les enseignements de
Kroryn. Des Dragons du Feu y enseignent les
aspects les plus destructenrs de la Magie du Fen,
mais anssi 'art du combat sous toutes ses formes
- et sans aucune retenue. Ils se moquent des
notions de vertu, d’honneur et de respect. Pour
eux, senl compte le carnage. Les Seigneurs
Ardents sont les enmemis jurés des autres Dra-
gons du Fen et de tous ceux qui appartiennent &
1a Caste des Combattants.

Il existe trois principaux courants d’assassing :
Les Rédempteurs, qud s'appuient sur les ensei-
gnements de Kroryn et qui ne comprennent pas
que leur profession ne soit pas reconnue. Ce sont
les assassins les plus répandus dans le Royaume
de Kar. Dirigés par Filius Serln, ils huttent conire
tous les ennemis du royaume et pensent que as-
sassinat peut &tre pratiqué avec homeur.

Tes Ombres, qui sont tombés sous Pemprise des
serviteurs de Kalimsshar, sont certainement les
pires agsassing qui soient. Rien ne les arréte. 11
sont souvent dirigés par des Dragons de 'Ombre
ou d’autres agents de Kalimsshar,

Ta Confrérie du Sang de Glace esl manipulée en
secret par les Seignevms Ardents. Ces assassins
logent leurs services au plus offvani et ne mani-
festent aucune fidélité envers quiconque —ils pri-
vilégient méme les actions contre les serviteurs
de Kroryn. Il existe trés peu d’assassins de cet
acabit sur le terriloite de Kar, les rédempleurs
veillant & ce qu'ils ne proliférent pas.

Ceux qui
briilent

“Ceux qui britlent” ne
sont considérés, par
la plupart des gens,
que comme une
légende, un conte
pour enfants,
Malheureusement, ils
existent bien. Ils
comptent parni les
meilleurs combatiants
qui aient jormais
exisié, mais ils se sont
laissés conswmer par
leur rage. Ils ont
libéré le feu intérieur
qui sommeillait en
eux et leurs corps sont
parcourus de flammes
ardentes. Ce sont des
Jfous de guerre que
rien n’arréte el qui ne
vivent que pour le
massacre. La chaleur
des flammes les rend
Sfous, sans pour
autant les réduire en
cendres. Ils sont
généralement
solitaires et se
réfugient dans les
profondeurs de la
terre ol la fiaicheur
apaise leurs
tourments,




Les

Un personnage peut
développer une

chaque fois qu’il
atteint un Statut
supérieur, mais il ne
peut posséder qu'une
Spécialisation par
groupe de
Compétences, sauf st
le Bénéfice de son
Statut précise le
contraire.

Il w'est en aucun cas
possible de se
spécialiser deux fois
dans la méme
Compeétence.

spécialisations

nouvelle Spécialisation

i amcrm combattant ne ressemble 4 un autre,

c’est parce que chaque citoyen de celle caste

évolue, en fonction de ses envies, de ses
talents el de ses rencontres, vers un idéal qui Tui
est propre. Ainsi, les nouvelles Compétences qui
suivent, ainsi que les Privileges et Optigues de car-
rigre spécialisées, permettront aux personnages
de se diversifier et de se rapprocher de la concep-
tion que s’en font leurs joneurs,
Toutes les nouvelles données techniques sont
accessibles aux membres de la Caste des Com-
battants. L'achat des Priviléges et le développe-
ment des Compétences obéit aux régles décrites
dans Prophecy. Dans tous les cas, le meneur de
Jjeu reste libre d’interdire certaines nouveantés aux
personnages ou, a 'inverse, d’en modifier les
caractéristiques.

sl compétences

Les Compétences qui suivent sont réservées a la
Caste des Combattants.

{ comBAT MONTE (MOUVEMENT)

Permet de développer une technique de commbat
efficace 4 cheval ou 4 dos d'un type de créature
particulier. Chague fois qte le personnage se bat
dans ces conditions, 1 effectue tout d’abord un jet
de Physique + Combat monté contre yme Difficulté
de 10. Pour chaque Niveau de Réussite obteny, il
peut lancer tn dé d’'Initiative supplémentaire ou
diminuer de 5 la Difficudté dune attaque effec-
tuée dans le tour. Une réussite simple lui confere
simplement un bonus de +2 sur son premier dé
d’action. I1 est possible de dépenser des points de
Maitrise sur ce jet mals, dans ce cas, le person-
nage ne peul en regagner avcun durant le touwr — car
il g’applique avant toul A maitriser sa monture.
e niveau de cette Compétence ne peut. en aucun

cas étre supérieur 4 celui de la Compétence Equi—
tation du personmage.

(enpuBaNce (MOUVEMENT)

Permet au persomnage de résister mieux et plus
longiemps dwn effort, tme douleur ou v malaise,
quelle qu’en soit la nature. Pour cela, il faut réus-
sir un jet de Physique + Endurance contre une Dif-
ficulté fixée par la situation. Pour les malus liés
aux blessures pendant 1 tour + 1 par Niveau de
Réussite, 1a Difficulté est de 10 + 3 fois le malus
de blessure le plus important. Pour prolonger un
effort, un jet contre e Difficulté de 10 permet,
pour chaque Nivean de Réussite, de poursuivre
une action épuisante pendant 1 tour, 1 minute ou
1 heure, en fonetion de effort (soutenir une herse
se compte en tours ; nager en armure ou & contre-
courant, en mimttes ; et courir, en heures).
Atitre d’information, un personmage ne disposant
pas de cette Compétence effectne le jet avec Phy-
sique + Résistance contre une Difficulté augmen-
tée de B, et ne pett obtenir aucun Niveau de Réns-
stte. Dans le dernier cas, il ne pent done prolonger
Peffort que d'une seule unité de temps.

Le nivean de cette Compétence ne peut en aucun
cas €tre supérier 3 celd de la Résistance oun de
la Volonté du personnage (la plus élevée des dewux).

{(rtpararion (TECINIQUE)
Permet an personmage d’effectuer des réparations
rapides, mais efficaces, sur n'importe quelle arme
on armure, ainsi que sur le matériel A’ équipement
d'un cheval ~ il posséde la Compétence Fquita-
tion. T faut pour cela réussic un jet de Manuel +
Reéparation contre wne Difficulté de 10 4 1a base,
augmentée par le degré d'usure de Pohjet — son
pourcentage de perte, en rapport avec les dom-
mages subis. La Difficulté est augmentée de 5 si
Tobjet est détruit au quart, de 10 pour Ia moitié
et de 15 pour les trois-quarts. Un objet entiére-

ment détruit ne peut &tre concerné par cette Corn-
pétence. Si le jet est réussi, 'objet récupére 1
quart de sa frafcheur pour chague Niveau de Réus-
site obters — pour les armures, un quart de leur
indice de protection. Les objets simples sont bien
siir réparés entiérement.

{rorTure (MoUVEMENT)

Permet an personnage d'user de la force — et de
1a faiblesse - de sa victime pour soutirer des infor-
mations. Le jet s’effectue avec Physique + Torture
contre une Difficelté égale 4 B + Volonté + Résis-
tance de la victime. Cette Difficulté peut étre
réduite de 5, voire de 10, si le personuage utilise
des instraments ou des srmes appropriées, ous'il
est particuliéremenl impressionnant — un gnerrier
fataliste couvert de cicatrices, par exemple, ouun
simple combattant accompagné d’un dragon.

A titre d’exemple, le personmage peut obtenit une
information par Nivean de Réussite, mais la plu-
part des victimes ainsi torturées préférent géné-
ralement tout avouer...

Il va sans dire que de telles pratiques s’accompa-
gnent d’'un gain immédiat de Cercles de Fatalité.

R o iviléges

Les Privileges qui suivent sont réservés ala Caste
des Combattants.

(anriciparion (g)

Permel au personnage, an début de chague tour,
d’évalier la rapidité d’action d'un de ses adver-
salres direcls ~ c’est-a-dire un adversaire conlre
lequel 1l est personnellement engagé en combat.
Pour cela, le personnage effectue un jet de Mental
+ Perception + niveau de Statut contre une Diffi-
culté de 10. Pour chague Niveau de Réussite
obteny, il peut exiger du meneur de jeu qua'il had
commupique le rang d’action d'vun dé d’Initiative
de son adversaire, incluant les bonus éventuels
dont celui-ci bénéficie. Par Nivean de Réussite, le
personnage sail donc exactement & quel rang son
adversaire peut porter une action. 11 est impos-
sible d’utiliser ce Privilége pour deux adversatres
différents au début du méme tour,

{ convicTioN supérieuse (5)

Permet an personiage d’étre tellement habitué
aux horreurs de 1a gnerre qu'il ne gagne plus aucun
Cercle de Tatalité lorsqu’il conserve ce dé. Cepen-
dant, 8'il commet une action particuliérement
vicieuse, ou susceptible de lui faire gagner des
Cercles, il les gagne tout de méme.

Un personnage qui posséde ce Privilége ne peut
jamais dépasser 1 en Tendance Ilomme, mais il

est possible 4’y renoncer 4 tout moment, pour pen
que la Tendance Fatalité du personmage ne soit
pas supérienre de 2.

{récupénarion (6)
Permet au persormmage, aprés une nuit de sommeil,
d’effacer toutes ses Fgratignures, une Blessure
Légere ou une Blessure Grave, au choix. De plus,
sur lui, tous les jels de Médecine et de Premiers
goins voient leur Difficulté réduite de 5.

{sommelL Léger (3)

Permet au personnage de ne jamais dormir que
v cedl et de voir la Difficulté de tous ses jets de
Perception, de Réaction et d’'Initiative diminuée
de 5, lorsqu'il est question de se réveiller. Passé
le premier tour de surprise, le personnage se
réveille quoi qu’il arrive, méme si ses jets sont
ratés, du moment que quelque chose d’inhabituel
se passe dans son rayon de sécurité. On estime
par exemple qu'un rayon de B0 métres autour dn
fen de camp correspond au périmétre de sécurité
de tout bon aventurier.

RG de cacriere

Les profils qui suivent n’ont rien de contraignant
et ne correspondent qu’aux voles, aux carriéres
que suivent certaing combattants. N'tmporte gquel
membre de la caste peut décider d’en suivre une,
du moment. it’fl a atteint le Statut de Spadassin
ou (il s’appréte 4 Pobtenir, Bu effet, ces carriéres
constituant une optique d’évolution pour le per-
sormage, il est indispensable gue celui-ci posséde
certaines bases avant de s'¢loigner quelque peu
des enseignements fondamerntaux de la caste.
Pour g’engager dans un de ces profils, le person-
nage doit juste remplir les conditions précisées et
passer I"épreuve d’entrée — résumée sommaire-
ment avec la description de chaque carriére.
Fuosuite, tout en conservant les Bénéfices et Tech-
niques correspondant A son Statut de combattant,
il développe naturellement tn nouvean Bénéfice
propre 4 sa carriére.

Les corps de métiers qui suivent ne sont pas limi-
tatifs — le meneur de jeu reste libre d’en créer de
nouveans. en s'inspirant de ce modele, Is sont
décrits de la facon suivante

Devise ; une simple phrase suflit souvent a résu-
mer 1’idéal d’un personnage. ..

Motivations : I'idéal du personnage détermine
son comportement, ses ambitions et
ce quil privilégie par-dessus
tout. Plus il se rap-

choisir une carriére
dés le deuxiéme
Statut, ce qui
n’empéche pas un
personnage plus
expérimenté de se
tourner également
vers U'une de ces
Optiques. Dans ce
cas, tous les minima
requis sont augmentes
de 1 par Statut
supplémentaire a
partir du deuxiéme.

( I est possible de




Changer de

carriere

FLorsqu’un personnage
décide de changer de
carriére, il conserve
son Statut de
combattant, ainsi que
les Bénéfices et
Technigues qui en
découlent, mais perd
Pusage des Bénéfices
spécifigues a sa
carriére — conséguence
de Uarrél de leur
pratique et du
changement d’Oplique
du personnage.

I lui est ensuite
possible de choisir
une nouvelle voie,
mais le coiit de toutes
les Compétences
spécifiques a cetle
nouvelle carriére sera
doublé. Par exemple,
un mercendire repenti
souhaitant devenir
duelliste devra, en
s’engageant dans
cette voie, dépenser
deux fois plus de
points s’il veut
développer Armes
tranchantes

- Compétence
correspondant @
Parme qu’il a choisie.
De plus, lous les
Privileges de caste
voient leur coiit
augimenté de 2.

proche de cet idéal, plus il a de chances de pro-
gresser. Plus il s’en écarte, plus son évolution
sera difficile.

Interdit : certaines carriéres imposent au person-
nage un code de conduite et de comportement
qu'un nouvel Toterdit vient résumer, $'1l le brise,
il en subira les conséquences.

Requierl : pour endosser une carriére spéciali-
sée, le personnage doit posséder un certain
nombre de connaissances, qui se traduisent par
des valeurs de Compétences, de Tendances, eic.
Si le personnage, une fois la carriére endossée,
fait défaut & ces restrictions, il ne perd ancun
avantage mais ne peut espérer atleindre le
Statit supérieur tant qu’il ne répond pas aux
conditions.

Spécialisation : chacune des carriéres définit
une Compétence qui, si elle ne 1est pas déja,
doit ¢ire développée comme une Spécialisation
par le personnage. Dans tous les cas, que le per-
sonnage 1’ait déja développée ounon, le cofit de
progression sera doublé dés I'entrée dans cette
voie.

Bénéflice : chaque carriére procure an personnage
un nouveau Bénéfice qui, anlieu de changer avec
le Statut, se contente d’augmenter. Ainsi, le per-
sommage conserve le méme Bénéfice tout an long
de sa carriere. Ce Bénéfice est cumulatifavec cenx
de la caste.

{1’ AVENTURTER
Devise : “Va ol le vent porte ton bras.”
Motivations : Découverte, danger et imprévi
Interdit : Aucun.
Requdert : Chance 4 5, auctne Tendance supé-
rieure 4 2.
Spécialisation : A moment ot il choisit cette car-
riere, le personnage doit développer une nouvelle
Spécialisation qui ne soit pas une Compétence
Physique.
Bénéfice : Forger U'expérience.
Ala fin de chaque aveniure, le personnage gagne
un nombre de Points d’Expérience supplémen-
taires, égal an nivean de son Statut,

{ L& GuERRIER

Devise : “Clest dans I'aclion que se découvre la
valeur.”

Motivations : Maitrise, victoire et bravoure.
Tnterdit : “Tu ne feras prenve d’ancune lacheté.”
Requiert : Une Compélence de combat 4 7, Mai-
trise & 5.

Spécialisation : Une Compétence de Mouvement.
Bénéfice : I'engagement du combat.

{Tne fois par tour de combal, le personnage peut
ajouter Je niveau de son Statut 4 la valeur de I'un
de ses dés d’Initiative. L'utilisation de ce Béné-

fice dott étre annoncée avand ammonce des valewrs
adverses et le personnage ne peut effectuer ancune
action de défense grice & ce dé.

{Le pubLLISTE
Devise : “Accepte chaque défi, honore chaque
adversaire.”
Motivations : Perfection, noblesse et dépassement
de soi.
Interdit : “Lu honoreras chaque adversaire.”
Requdert : Une seule Spécialisation d’Arme, 47
minimum, Maitrise 4 5.
Spécialisation : Une Compétence de Combat per-
metiant le duel ~ épées, corps & corps, lancer,
- armes de distance, ete.
Bénéfice : L'instant de véri{é.
Lors du premier tour de combat, si le person-
nage est seul face a son adversaire, il peut
dépenser des points de Maitrise pour augmen-
ter la valeur de T'un de ses dés d’laitiative
APRES les avoir lancés. Le persomnage ne peut
dépenser plus de points de Maitrise que le
niveau de son Statut + 2,

(e MERCENATRE
Devise : “La compétence se vend au juste prix de
chaque cause.”
Motivations : Honnesr et loyauté.
Interdit : “T'u ne tralviras point.”
Requiert : Trois Compétences de Combat supé-
rieures 4 b, avcrme Tendance supérieure 4 3.
Spécialisation : Une Compétence de Mouvement.
Bénélice : Une cause, un bras.
Chaque matin, le personnage doit choisir 1'une
des trois Tendances pour guider son bras durant
la journée. Ensuite, chaque fois qu'il fera appel
aux Tendances et qu'il conservera le dé corres-
pondant, il pourra ajouter Je nivean de son
Statut au résultat du dé — mais il gagnera éga-
lement 2 Cercles de Tendance.
Ce Bénéfice ne permet pas d'obtenir une réussite
critique en alteignant 10 ou plus.

(i maiTre D’ARMES
Devise : “Le savoir se transniet dans "honneur el
la perfection.”
Motivations : Tradition, maitrise et partage.
Tnterdit : “T'u ne manieras d’autlre arme que la
tienne.”
Requiert : Une Compétence de Combat 4 8 mini-
mum, Manuel 4 4, Maitrise 4 5.
Spécialisation : Le maitre d’armes ne peud possé-
der qu'une seule Spécialisation, qui doit étre vue
Compétence d’Arme.
Bénéfice : La perfection ne retient qu'un nom.
Chaque fois qu’il affronte un adversaire maniant
I'arme dans laquelle 1l s’est spécialisée, et qu'il

L"THOMME

combat avec celte méme arme, le personnage
gagne un bonus 4 tous ses jets de combat égal
au nivean de sot Statut.

{Le sTRATEGE
Devise : “Un simple mot peut conduire cent mille
hommes 4 la mort, ou 4 la victoire.”
Motivations : Respect el justesse.
Interdit : “Tu respecteras adversaire valeurei.”
Requdert : Stratégie 4 7, Mental 4 4, Madtrise 4 5.
Spécialisation : Stratégie ou Commandement,
Bénéfice : La vole d’une armée.
Avant le premier tour de chaque combat, le per-
sonnage peut effectuer un jet de Mental + Straté-
gie contre e Difficulté de 5 pour conférer un
bonus, égal au nombre de Niveaux de Réussite +
1, a1 nombre de compagnons égal au nivean de
son Statut. Ce bonns peut. &lre utilisé pour aug-
menter n'importe quel jet d’attaque ou d’'Initia-
ttve duraut le tour. S n’est pas utilisé, il dispa-
rait, mais le personnage peut effectuer ce jet an
début de chaque totr — 8 choistt de n'effectuer
aucune aurtre action. Le personnage doit éire 4
potiée de voix et de vae de ses compagnons pour
utiliser ce Bénéfice. §'il est attaqué, la Difficulté
de tous ses jets de défense est angmeniée de 5.

{Le coevaLER
Devise : “Que men coeur soit le maiire de mes
enseignements.”
Motivations : Ionneur et accomplissement.
Tnterdit : “Tn feras honneur a {a caste.”
Requiert : Tendance Dragon ou Homme 4 3, Fata-
Lté a 0.
Spécialisation : Aucune.
Bénélice : Le coeur pur.
Une fois par jour, le personnage peut svigner de
ses mains 1 nombre de Blessures égal annivean
de son Statut - et ce, quel que soit le type de Bles-
sures. Cependant, pour chaque Blegsure Grave
qi'il soigne afosi, il subit automatiquement tne
Hgratignure ; el pour chaque Blessure Fatale, une
Blessure Légére.
De plus, pour chaque point de Tendance Fatalité
que posséde le bénéficiaire de ces soins, le per-
sonnage subit antomatiquement une Blessure sup-
plémentaire, en commencant par les Egratiglmres.

(L€ GLADIATEUR

Devise : “Le noble art du combat se transmet dans
le spectacle que nous offrons chaque jour,”
Motivations : Respect ef mattrise.
Interdit : “I'u respecteras 'adversaire valeurews.”

Requiert : Force et Coordination a 6, deux Com-
pétences de Combat 4 6.

Spécialisation : Une Compétence d’Arme ou de
Corps & corps — le personnage ne peut désormais
plus wtiliser aucune Compétence d’Arme de dis-
tance, excepté le filet.

Bénéfice : L'art du combat.

Chague fois qu'il atteint 1n Statut supérieur, le
persomnage peut choisir une attaque particuliére,
de corps 4 corps ou de combat armé, comme e
de ses spécialités. 11 gagnera automatiquementm
honts de +2 4 tous ses jets d’attague lorsqu’il uti-
lisera ' de ces coups spécianx. En choisissant
celte carriére, le persommage débute avec un
nombre de spécialités égal ant tivean de son Statut.
Une fois les spécialités choisies, il est impossible
d’en changer.

(e paLaDIN
Devise : “A chaque homme son destin, 4 chaque
vie sa quéte.”
Motivations : Lovauté et bravoure.,
Tnterdit : “Tu protégeras la vie.”
Requiiert : Fatalité 4 0, pas de Liet.
Spécialisation : Mattrise — le personnage ne peut
plus utiliser ou regagner de points de Chance, ni
augmenter le nivean de cet Atiribut.
Bénéfice : Nulle place an doute.
Lorsqu’il affronte un adversaire possédant des
points de Tendance Fatalité, le personnage peut
choisir de gagner un bonus 4 tous ses jets d’at-
taque ou d’infliger un malus a tous les jets de
défense de son adversaire. Ce honus est égal au
niveaun de son Statut + la valeur de la Tendance
Fatalité de son adversaire. Le persormage doit.
choisir la facon dont il utilise ce Bénélice au début
du premier tour de combat et ne peut plus chan-
ger ensuite, tant qu'il 8’agit du méme adversaire.

{Le LuTTEUR
Devise : “Iarme west qu'un artifice.”
Motivations : Tradition,
Interdit : “I'n n'useras pas d’artifice.”
Requiert : Force 4 7, Physique 4 5, Corps & corps
a7
Spécialisation : Lathbe (Corps & corps).
Bénélice ;: De chair el d’os.
Lorsqu’il se bat au corps & corps, le persommage
peut relancer im nombre de dés de dommages
¢gal an niveau de son Statut, Un mé&me dé pent
&tre relancé plusieurs fois, mais ce Bénéfice ne
peut &tre utilisé quune seule fois par tour de
comhat.




DU ftU

es rapports qu'eutretiénﬁéh es fideles de
Kroryn avec la magie sont assez complexes.

“Le feu TTlaY’ChG n effet, tout comme les serviteurs de
avec maot. Kezyr, ils semblent avoir plus de mal que la pla-
— Proverbe part des sorciers A obtenir un effet magique — et

des Duellistes

quand ils y parviennent, leur magie est puissante,
mais trop fugace. Pleine de fureur, elle ne permet
que trés rarement de créer et semble préférer Pac-
tion —sinon la destruction -4 la construction. Tout
comme les feux d'arlifice générés par certains
magiciens troubadours, la magie de Kroryn est.
aussl intense qu'éphémere.

Beaucoup de mages manipulant les autres Sphéres
se méfient des suivants de Kroryn, Lumatiques et
imprévisibles, ils ont la réputation d'étre incon-
trélables, parfois cruels et souvent trop indépen-
dants pour agir dans la concertation. On murmure
que leurs écoles sont souvent gérées par des
maitres tortionnaires et sadiques, et que la pro-
motion interne se fait en tuant son supérieur. De
plus, ils ne respectent pas les interdits de leur
caste. Il est {rés rare qu'un mage de Nenya aide
un serviteur de Kroryn 4 lancer 1n sort ~ les mages
des deux écoles s'évilent, par tradition semble-t-
il, mads seuls les Grands Dragons savent pourguoi.

avant le combat

 nistoice
de la magie du reu

Onand Nenya apparut devant ses fréres et sceurs,
Kroryn se gorgea de magie et s'envola dans les
airs, suivi d'une langue de fen. La légende veut
que les cometes ne sofent que le reflel de la folie
qui s'empara du Grand Dragon. La chaleur firt telle
que tous les dragons présents durent se protéger
pour ne pas &tre briilés vifs, Les mages de Kraryn
voient en cet épisode 1a preuve de la supériorité
de lenr maitre. Iis n'onl cure de la suite de 'his-
toire. Nenya attendit que le Dragon, épuisé par ses

LA SDPHERE

nouveaux tours, s'endorme pour se glisser dans
ses réves et le défier de recommencer son exploit
~ce que Krotyn fit pendant. tout son réve, A son
réveil, fatigné de ses efforts oniriques, il ne put
causer de nouveau dommage. Ainsi, selon la
légende, quand Kroryn abuse de sa puissance, il
esl rare gque son sommeil ne soit pas agité. le
Dragon sait trés bien que Nenya est responsable de
son épuisement mais, étrangement, 11 ne lui en
tient pas rigneur. En fait, il serait méme plus juste
de dire qu'il ne s'en soucie pas.

Ce mépris pour la gardienne de la magie et des
réves se retrouve souvent dans le comportement
des adeptes de Kroryn. Quand les Immortels
devinrent hommes, pids quand les hommes devin-
rent mages, les protégés du feu acceptérent le
savoir de Nenya et s'en furent sans la remercler. 1a
magie de Kroryn s'est toujours voulue indépen-
dante ei rebelle, et persotme ne s'étonna de voir fes
mages rejeter les interdits de leur caste. Bn fhit,
sitdit. les premiers sortileges enflamrmés lancés, les
mages furent pris d'effroyables cauchemars. Adnst
devaient-ils payer le prix de la lberté. De plus, si
leurs sorls étaient puissants el terrifiants, ils
s'apercurent bien vile que leur magie était anssi
éphémere que destructrice. Suivant les conseils
de Kroryn, les mages flamboyants se réunirent. en
écoles pour apprendre & lewrs éléves 4 endurer le
prix de leur puissance démesurée. Les Foyers
Staient nés. Si 'apprentissage v est si dur, c'est
qu'il faut habituer 1'éléve 4 des souffrances pires
e les blessures et les tortures les plus terribles.
Un éléve sur trois en garde des séquelles (voir “Les
Mages du Feu™),

Arjourd’hui, ce n’est pas un hasard si Pon dit
qu'un bon mage de Kroryn est un mage quin'a pas
peatr de s'endormir.,

Clestlors des premiéres guerres entre hommes
que ces magiciens firent démonstration de leur

pudssance. Jamais on n'avait v avant eux des
lanceurs de sorts en premiére ligne. Jamais on
n'avail v de puissants guerriers utiliser la
magie avec autant d’efficacité. Tous les magi-
clens le reconnaissent : c'est des Foyers que sont
sortis les sorts de Magie Instinctive les plus
communs, mais anssi les plus violents. Rapi-
dement, des sorciers d'élite se détachérent du
lot. On les baptisa les Duellistes, mages parmi
les mages de Kroryn. Méme maintenant, 1'An-
neatt - le conseil dirigé par 1'Incandescent —
compte denx Duellistes. Tls sont 1image de la
pudssance de leur maitre en matiére de magie
et méme les plus grands combattants les trai-
tent avec respect.

De tous les iypes de magie, c'est la Magie Ins-
tinctive qui a le plus de succes auprés des Mages
du Fen. En eflet, elle correspond parfaiternent
Vesprit et aux limitations de ces jeteurs de sorts
vindicative et rapide. L'art de l'invocation n’est
reconnu gue pour avoir recours 4 des éléments
naturels ou, plus rarement, a des créatures tita-
nesques. Bn revanche, il n'existe qu'ine école de
Sorcellerie du Fex. Iit si les antres académies sont
réputées pour lenr dureté, en comparaison 4 cette
derniére, elles font figure de paradis.

A Yinstar des sorciers sortis des écoles de Brorne
on de Kezyr, les adeptes de Kroryn se réclament
et revendiquent leur appartenance 4 une acadé-
mie. Les épreuves qu'ils y subissent forgent une
véritable solidarité que méme les soldats sor-
tant des écoles de guerre respecient. Insulter
une école, c’est se faire un ennemi 4 vie —ou plu-
sieurs, si la chose se sait, Mais il exisle une cer-
taine compétition entre les académies, qui tourne
parfois au tragique. Les affrontements entre
£leves sont homeéricques ef des légendes sont nées
de ces rivalités.

La vie d'un mage de Kroryn est souvent courte,
intense et mouvemeniée. Beauncoup de ces
hommes et femmes sont rapidement consumés
par la flamme qu'ils manipulent. Du coup, la hié-
rarchie dans lenr caste n'est pas aussi rigide que
potr n'importe quel autre Dragon. On est loin
de Taspect figé, bureaucratique et froid des
troupes de Brorne. L'ascension sociale se fait
par des actes de bravoure, des hauts actes
héroiques, ou la morl d'un supérieur direct.
Contrairement aux rumeurs, les mages de
Kroryn nie s'entre-tuent pas pour prendre le pou-
voir, Leur courte durée de vie suffit A accélérer
la promotion interne.

Personne n'atiribue vraiment les grades et les
niveaux hors des écoles. Ainsi, un magicien élant
resté loin du monde pendant des années devra
faire ses preuves pour se faire respecter par ses
pairs, Chaque Statut, méme s'il suitles régles des
castes (voir page 106 de Prophecy), est particulier
pour sa Sphére.

Tapprenti est typiquement le magicien qui porte
encore les stigmates et la lenue de son Foyer d’ori-
gine. Ses supérienrs le surnomment Feu-follet
mais, venant de n’importe qud d’autre, c’est Ia pire
des insultes. Le vérilable titre est tout simplement
Hlamme. BEn plus des obligations inhérentes A son
niveau, il doit posséder la Sphére du Feu & 4 an
mains,

L'initié est le statut transitoire le plus ingrat & vivee
potr wn mage, En effet, 'initié n’est pas encore
Tecomnu pas ses pairs et n’obtient le plus souvent
qize des missions de mercenariat ou de sur-
veillance. Entre eux, les initiés se sumomment les
Ardeunts. Iin plus des obligations inhérentes A son
nivear, il doit posséder la Sphére du Feu 4 5 au
moins.

Le Mage, lui, commence 4 avoir un nom. Il ne pro-
pose plus ses services: on vient le solliciter. Dans
une bataille, il dirige souvent une petite troupe
- des mages que 'on appelle les Brasiers, mais
qui demandent souvent 4 élre appelés Maitres. Un
tiers des Magiciens du Ieu n’atteint jamais le
statut de Mage. En plus des obligations inhérentes
4 son nivean, il doit posséder Ia Spheére du Feu a
6 au moins,

Le Grand Mage (ou Archi Mage) est un Statul,
{rés important. En effet, quand un sorcier devient
Grand Mage, il quitte généralement la vie active
pour diriger wne école de magie, une armée ou
wne institution militaire. Les Grands Mages
errants sont done les Sorciers du Feu les plus
puissants A parcourir les routes de Kor. Clest
parmi exx que Pon trouve les famenx Duellistes,
4 la fois guerriers et magiciens. Pour deve-
nir Duelliste, il faut remplir des
conditions bien précises

“ La flamme qui
devient brasier se fail
victime du temps.
Car plus elle se
consume, inoins elle
perdure. ”

- Kroryn




(voir “Les Privileges de caste”). En général, les
Grrands Mages sont considérés comme des héros
dans lewr région, sinon dans leur pays. Us n'ont
pas de titre particulier, si ce n’est celui de
Maitre. En phus des obligations inhérentes a leur
niveaw, ils doivent posséder la Spheére du Fen a
8 an moins.

{incandescent est le seul Grand Maitre de la
Sphére du Few. Il est coopté par les Grands
Mages de 1'Annean, le concile des mages les
plus puissants. I/ Incandescent actuel se nomme
Alde Baran ~voir sa description plus Ioin. 1 faut
savolr que si ce Grand Mailre est pulssant et
entend, cela ne veut pas dire qu’il soit toujours
vainqueur et écouté. Au contraire, les sutres
(Grands Maitres restent le plus souvent sourds
i ses coléres et 4 ses ordres —notamment le ser-
viteur de Kezyr. Un personnage Jjoueur ne poirra

pas devenir Incandescent — 4 moins de rendre
sa fenille an meneur de jew...

res Académies [IRRTRIIIS

Ces académies sont les plus nombreuses et les
plus demandées des écoles du Roymumne de Kar,
le pays de Kroryn. On en trouve trois i Ankar,
comptan! chacune trois cents &léves et profes-
seurs. La régle veut que les académies soient
asgez £loignées les unes des autres, et généra-
lement proches des portes des villes. Respecti-
vement, il s’agit de ne pas encourager les affron-
tements entre éléves et avolr une force de frappe
préte 4 agit en cas de probléme,

Le siege de I'Incandescent se trouve & Kendyr,
au pied d’Ankar, dams la cité des Mages du Fen.
Alatete de la plus prestigieuse école de magie
instinctive, Alde, ancien Duelliste, prend encore
quelques éléves qui hui semblent le mériter —il
n’est pas impossible pour un personnage de
suivre tn perfectionnement sous sa coupe. Clest
la seule école qui n'accepte que des Initiés, des
Ardents, on bien les meilleurs €leves des antres
académies.

A Addhel, il 0y a qu'une seule école de Magie
Instinctive. Elle s’est ouvertement spécialisée
dans la formation des soldats de métier qui dési-
rent apprendre quelques petits sortiléeges de
combat sans pour autant devenir des mages.
Sous P'égide de Sann Thério, un ancien merce-
naire, elle est réputée pour son excellence el sur-
tout pour son ouverture aux adeptes des autres
Dragons. La formation est payante, mais le cofit
varie en fonction des sortiléges enseignés.
Dans le reste du Royaume de Kor, on trouve
quelgnes écoles mineures qui sont le plus sou-

vent des annexes des grandes académies de
Kar. Trois cités sont cependant totalement
dépoutvues d’écoles de ce type : Nadjar, Dun-
gard el Onyr.

T’architecture est sensiblement la méme d’une
école 4 Pautre : une série d’anneaux gagnant
un étage par circonférence et formant ainsi un
cone tronqué dont le sommet est réservé aux
Maiftres. Chaque cercle est composé de salles
de cours, de nombreuses salles d’entraine-
ment, dont les murs sont renforcés pour éviter
les accidents, et surtout de cellules servant de
chambres individuelles — il ¥ a en effet trop de
tisques & faire dormir ensemble des mages
hurlant dans leur sommeil et se réveillant en
sursant, préts 4 déclencher un effet magique
pour se défendre contre un danger qui n’existe
que dans leur esprit.

Le toit plat de chague école est desting 4 accueillir
les dragons.

- EEENI e de Kroryn

Ainsi sout appelées les trois académies de
Magie Invocatoire existant dans tout 'univers
de Kor. La premiére se trouve 4 Kendyr. Dirigée
par Dame Abiata, elle est spéclalisée dans 'ou-
verture de Portails donnant sur les volcans et
autre rivieres de lave. Cette école ne se trouve
pas dans les murs de la ville, mais 4 prés de
denx kilometres. Chose rare, elle accueille
quelques adeptes de Kezyr qui, pour leur arti-
sanat, peuvent avoir besoin d’ouvrir des portes
sur de tels endroits. Les services de I'école sont
payanis,

La seconde académie se trouve 4 Ankar méme,
bien que seud son siege administratif soit connu
de tous - 1a véritable école étant cachée dans les
contreforts duvolcan. Sa spécialisation, la foudre,
en fait un endroit particuliérement dangereux.
Tous les objets en métal y sont formellement.
interdils et quiconque veul y entrer doit laisser
armoes, armmres et bijoux dans la barbacane qui
protége Paccés a ’école. Des véiements trés
légers sont fournis anxvisitenrs, pour gu'ils puis-
sent les retiver factlement &’ils prennent fen, et
1a coupe courle ou le créne rasé sont fortement
conseillés — Vélectricité statique y est telle que
les cheveux se dressent en étoile lors des expé-
riences.

La derniére école se trouve a Maurore, la cité
des gladiateurs. Les invocateurs qui en sorient
doivent garder le silence sur ce qu’ils y ont vécu,
mais 1'on sait que la spécialité de "académie,
dirigée par maftre LAad, est d’invoquer les

e souffle de l'e.lploston frappa Ninlak de plein fouet La terre semblait
s'dtre dérobée sous ses pieds et une force d'une pmdlgtem;e violence
Uavait soulevé deé terre pour U'envoyer contre Ie torchis noirci du mur
- & de l'auberge calcinée.

- Tu as senu cette force ? s'étonna Eldinn, qui venait d' apparaltie sur le pas de la porte”.
Nanlak ne répondit pas, de peur d'étre insultant envers une magicienne bien plus puissante
que lui. Son regard chargé de colére parlait pour lui, Flle tendit la main pour, Uaider a se
relever, mais il ignora le geste et s'appuya contre une poutre couverte de suie pour se remetire .
sur ses pieds. L'écho de la détonation bourdonnait encore dans ses oreilles et ses genoux, mus
par une vie propre, s'entrechoquaient encore. Il avisa sa compagne de voyage et remarqua que
sa tenue blanche était restée intacte depuis qu'ils avaient passe les portes de cette bourgade
carbonisée. Eldinn était dgée d'une trentaine d'anndes, mais elle avait le regard profond d'une
femme ayant vécu. Ses vétements amples ne la mettaient pos en valeur. Pour U'avoir vue au
bain, Ninlak savail que sa compagne de voyage étail plutét belle, trés musclée et totalement .
dénuée d'intéréi pour le sexe fort. Ndnlak U'aimait plus qu'il ne le laissait paraitre et, méme s'il
avait des a priori quant & U'école d'ott sortait Fldinn, i devait admettre que cette adeple
d'Heyra avait un sacré talent, Luianéme avait appris Uart de l'invocation au sein d'un dome
de Brorne et se vantail souvent de pouvoir déplacer les montagnes.

“. Attention ! hurlatil en levant son bras droit, prenant une posture de protection”.

La flamume lécha le bouclier minéral qu'il avait dressé devant Eldinn et tui. Clest a cet instant
qu'ils apparurent au coin d'une maison en ruine. Glabre, le premier, devait mesurer dans les
deux métres et rabattit d'un geste ample les pans de sa cape. Il avait un crine parfaitement
lisse el s’appuyait sur une cane ormée d'un dragon entouré d'une flamme. Il apercut du coin
de Uil les deux magiciens mais son attention fut aussitot accaparée par la venue de son
adversaire. La femme, qui s'approchait en flottant dans les airs, faisait voleter sa robe noire en

_corolle, Elle leva un doigt et chuchota quelques mots, faisant apparaiire une colonne de feu a

Uendroit ot se trouveit le mage de Kroryn. La chaleur fut telle que, cette fois, ce fut Eldinn qui
ditt user de la magie pour se protéger. Nanlak grimaga, en voyant qu'il était recowvert d'un
baume graissewx et puant mais complétement ignifugé, La magie d'Heyra le révulsait parfois
mais il tui devait la vie. -+
Quand il leva les yeuy, ilsursauta. Les deux mages de Kroryn se tenaient devant eux,
.sowmnts encore finnants. :

“ Que pouvone—nous pour vous ? crépita la voix de la Jemume, tatgours & gquelques cenumctres
du sol. .
- Nous cherchons des Duellistes, c'esi-0-dire vous, haleta Eldinn, épuisée par le sort qu'elle
venait de lancer.
L'homme s’approcha encore un peu et la toisa.
~ Pourquoi ? demanda-bil séchement.
- Nous venons & vous én paix, expliqua froidement Eldinn, reprenant des forces. Yotre
puissance est requise aux portes de lu cité de Griff ot déja six des viires combattent une horde
ténébreuse.

La femme pencha sa téte sur le c6ié pour stgmﬁei son étonnement.

~ Six Duellistes, distu ? Mais combien sont-ils en face ? Cent ? Deux cents ?
- Non, madame. Expliqua Nanlak gravement. Ils ne sont que dix, mais leur puissarnce est
terrible. Quand nous qvons quitté Griff pour partir d votre recherche, les votres étaient de;ra
bien mal en point.
- Imposszble ! souffla le mage pour ibméme. Qui peut avoir assez de putssance pour menacer
six Duellistes ?
- Dix dragons monseigneur. Dix dmgons.
- Dragons, dieux ou démons, personne n'a le droit de nous défier . de la sorte | écuma le
Duelliste en serrant les poings. Par Krorym, st nous arrivons trop tard, je jure de venger mes
fréres et mes seeurs au centuple !”
Ainsi, Nanlak et Eldinn furent-ils les {émoins des terribles événements qui s'achevérent par
Uincendie partiel de la ville de Griff.

]
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Pour étudier dans
U'école de Sorcellerie
du Feu, un
personnage doil

Lifrits, des esprits du feu qui servent
Kroryn. Chacune de ces créatures a une
fonction particuliére et une puissance
définie - voir “Les sortileges”. 1l n’est
pas rare de voir un éléve de cette école
venir défier un champion dans Uaréne,
armé de sa seule magie.

I8 de sorcellecie

Il r’existe qu'une seule et unique aca-
démie de Kroryn dédiée a la Sorcellerie,
mais elle compte tout de méme quatre
cents éléves et professenrs, HEn effet, la
Magie du Feu n’étant pas faite pour per-
durer, des sortiléges tels que Lame
ardente et autre pieges lumineux ont
d’ores et déja coiilé la vie 4 de nombreux
mages. Le prix psychologique & payer
&tait trop fort pour ewx. Cela explique
que trés pen de mages désirent se lancer
dans cette voie.

Cen’est pas un homme, mais un dragon,
qui dirige cette école, sitnée a Kendyr.
Son accés est siriclement limité aux

( Naas-Todl

8i ce dragon dirige la moins puissante de toutes les
écoles du Feu, il n’en est pas moins la discréte
tncarnation, sinon le symbole, de la magie de Kroryn.
Il est la preuve vivante que Uon peut vivre longtemps
en utilisant la Sphére du Feu et la Sorcellerie.
Cependant, depuis de nombreuses années, les mages
soupconnent Naas-Todl d’avoir perdu la raison.
L’affaire remonie a Uépoque ou une série de crimes
affreux a ensanglanté Uhistoire d'Ankar. Hommes,

L’"THOMME

LES Mages

Iwil]

femmes et enfants étaient retrouvés, horriblement
mutilés, a tel point qu'une équipe d’Inquisiteurs fut
dépéchée sur place pour découvrir Uorigine des
atrocités — considérées alors comme U'eeuvre d'un
serviteur de Kalimsshar, & n’en pas douter. L’équipe
fut décimée en une nuit. Kroryn fit alors appeler Naas-
Todl en urgence et lui parla pendant dewx mois
complets. Deux mois sans aucun crime. Les meurtres
reprirent au retour du viewx dragon. C'est alors que
Kroryn le nomma directeur de Uécole de Sorcellerie ei
qu’il lui demanda de la fonder @ Kendyr, Si Uon n'eut
Jamais de preuve de la culpabilité de Naas-Todl, il est
clair que les rues de Kendyr sont nettement moins
siires depuis son arrivée...

impérativement étre
mage et posséder les
Désavantages “Trau
matisme mental” et
“Malédiction de
Nenya” - voir plus
loin.

éleves et aux professeurs el tons les locanx ont
&1é creusés sous la ville. Le directeur, Naas-
Toiil, est un des plus anciens fils de Kroryn, 4
qui il fait office de conseiller personnel, Tout
postalant deit d’abord aveir un entretien privé
et secret avec lui, et deux personties s dixn'en
reviennent pas — prises de folie ou mortes d'un
arrét cardiaque. On dit que c’est 4 lui que lon
doit le soleil couchant éternel de la ville, Tout
comme dans les écoles de Magie Instinctive,
des petites cellules abritent les éléves, mais les

salles d’entrafnement sont ici remplacées par
des laboratoires géants, dont les murs mar{yri-
sés témoignent des expériences ratées. En sor-
tant de cette école, le mage de Kroryn est
recotint soit pour son exceptionnelle maftrise,
soit pour son incurable folie, mais tous les pra-
tiquants de cet art sont considérés avec respect
par les suivants de Kroryn.

L’architecture interne de 1’école est labyrin-
thique et souterraine, tani pour empécher toute
intrusion que pour fixterdive toute évasion,

ALDE BARAN, L’INCANDESCENT
Caste ; Magicien (Grand Maitre}

FOR 9 RES 11
INT 11 VYOI, 12
€00 8 PER 7
PRE 8 EMP 10
Plysique : 7

Mental : 10

Mannel : 6

Social : 5

Chance : 2

Maitrise : 8

Armure ; 15

Initiative ; 4d

Setiils de Diessure
Bigratigoure 000
Légére 0,000 IS |
Grave 000 -3
Fatale 00 -5
Mort O

Interdit : 1a Loi du Sang, la Toi du
Pacte.

Priviléges : Messager, Prévoyance,
Leurre, Tateur Spécialisé (Kroryn),
Style, Engagement, Botte secréte,
Feinte, Riposte,

Avantages : Magie natarelle (Ifeu),
Augure favorable (Chimére), Mai-
trise.

Désavantages Malédiction de
Nenya, Traumatisme mental, Bnnemi
majentr (Ghom, dragon ancien de
Brorne), Incompétence (Lechnolo-
gie), Regard des Dragons (Brorme).

En tant qu’ancien Duelliste, Alde est
gormis 8 un Interdit de la Caste des
Combattants, dont it posséde de
nomsbreux Privileges.

Compétences | Armes contondantes
10, Armes doubles 9, Armes {ran-
chantes 9, Corps 4 corps 8, fqgita-
tion 7, Natation {} (ne sait pas nager),
Escalade 7, Connaissance de la
magie 12, Comnaissance des dragons
9, Lire el écrire 9, Vie en cité 7,
Castes 9, Commandement 9, Tntimi-
dation 8.

Compétences de magie : Magie Ing-
tinctive 10, Magie Invocatoire 7, Sor-
cellerie 4, Sphere du Fen 12, Sphére
du Métal 8, Sphére de In Pierre 7,
Sphere des Cités 6.

Sorts : Tous

Description : Alde Baran (prononcer
Alden Barann) est sans doute le
Duelliste le phus conmi et le plns res-

pecté de tout le Roymune de Kor,

Aprés avoir mené plusieurs armées
au combat, il est apprécié pour son
efficacité et sa ruse. Charismatique

et dynandque, 1 perd une horme part -

de son crédit hors du royaume de

Kar o sa fougue, son impétnosité et
sa nature sanguine lempéchent
d’avolr une politique diplomatique
cohérente. (uatre fois dans sa vie, °

Eroryn lni-mé&me 'a fait convoquer.
A chaque fois, Alde a refusé d’expli-

guer le motif de la rencontre, On sait

que le magicien entretient des rap-
ports houleux mais durables avec le
connétable Mélean Sarn.

prés ces dormées générales sur laplace des

Mages du Fen dans Punivers de Prophecy,

voici comuent, en termes de jeu, les incar-
ner. Vous trouverez ici des données spécifiques
anx mages de Rroryn, des nouveaux sorts, des pré-
cisions sur les écoles de magie et de nouvelles
Clés. Tout ce nouvean matériel doit étre approuvé
par votre menetr de jen avant d’gtre wutilisé —pour
éviter un éventtuel décalage entre personnages d'un
méme groupe. Sachez cependant que si le meneur
de jen est lbre d’accepter de nouveanx traits en
votre faveur, les mages de Kroryn sont affectés par
des limitations qu’il peuat tout aussi bien vous
imposer,

(€S mages (1€ Kf()fg[l

Attention, sans le chapiire qui va suivre, certains
Avantages, Compétences, Priviléges ou sortiléges
ne peuvent étre acquis que par des mages possé-
dant le Désavantage “Malédiction de Nenya”. Iis
sont tous marqués d’un astérisque,

{pésavantages
Les Désavantages qud suivent font partie de la table
générale et peuvent étre choisis & la création.

Malédicltion de Nenya (0)

Nenya a tojours en des relations étranges avec
ses freres Kroryn et Kezyr ~ voir “Les secrets des
Grands Dragons”, dens 1'écran. Les Mages du Feu
et du Métal en subissent les conséquences, ef les
premiers n'ont acces qu’a une magie puissante
mais fugace.

Fn termes de jew, certains sorts sont plus simples
el plus rapides & fancer, mais leur cofit est plus
grand est en moyenne deux fois plus cher. Ce

“Le few est le
metlleur ami de
U'homme.

.. parfois. ”
=Dicton Ziil

Désavautage est terrible i on le cumule avec
“Trawmatisme mental”, mais c’est le sen] moyen
de pouvoir incarner un mage issu de école de Sor-
cellerie,

Traumatisme mental (4)

Un mage de Kroryn peut avoir gardé des séquelles
mentales de son passage dans ym Foyer, Au lien
de combatlre ses réves comme on le lui a ensei-
gné, il les subit complétement. Le phus souvent, il
s'agit de canchemars récinrents, dont H'intensité
augmente avec 'utilisation de la magie dans la
journée. Un mage qud n'aura pas usé de ses pou-
voirs dans Ia journée n'aura qu'un sommmeil agit,
Mais un mage qui aura abusé de son don, en uti-
{isant plus de la moiti¢ de ses points de magie
dans la méme jorrnée, ne pourra fermer l'ceil de
la nuit et ne récupérera que la moilié des points
de sa Réserve de Sphére de Volonté.

{ comptTeNCES
TUn Magicien du I'eu a le droit de développer
quelques Compétences parliculiéres. Certaines
sont commues aux mages d'autres Sphéres.

Pyrotechnie (Technique)

A ne pas confondre avec Bxplosif, puisque le magi-
cien n'utilise pas de poudre, mais sa magie. Les
feux d’artifice sont inoffensifs et ne font pas peur
an commun des mortels, Suivant le temps de pré-
paration, le pyrotechnicien pourra faire varier les
tailles et les couleurs, La différence avec le sorti-
lege “Conflagration écarlate” tient au fait qu’on
ne dépense ici aucun Point de Magie, mais sen-
lement du temps, et que les wtilisations sont beau-
coup plus “thédirales”.

Maidtrise des incendics (Manipulation)
Il n’est pas rare quun magicien soit
chargé de surveiller les incen- ;




Le lien particulier
qu'entretiennent
Kroryn et Nenya se
retrouve dans la
magie que pratiquent
les adeptes du Feu.
Sur le modéle de la
"Malédiction de
Nenya", le meneur de
Jeu est done libre
d'inventer de
nouveawxr Avantages,
Désavantages,
Privileges et
sortiléges, qui
achéveront de camper
ce rapport ambigu
entre les deux
Sphéres.

dies éventuels dans les grandes cités. Cette Com-
pétence sert & anticiper les mouvements du feu,
son. étalement et Ia méthode a adopter pour les
arréler. Idéal aunssi pour savoir par ol sortir d’un
bitiment ou d'une forét en fen. Cestle méter qud
permet un rapprochement, sinon une franche
coopération, entre les mages d’Ozyr et de Kroryn,
A plus petite échelle, cela permet. de savoir allu-
mer mmn fen sous une phiie battante.

Anticipation des orages (Théorie)
Cette Compétence permet an mage de prévoir
Vorientation, la force et la durée d’un orage qu’il
voit. Cela peul avoir quelque utilité quand la
Clé d'un sortilége particulier est Ia foudre. De
plus, cela permet anussi de prévenir de Parrivée
d’ume lempéte, en mer comme sur terre. Cetie
Compétence particuliére est connue des mages
de Szyl pour les tornades, et de ceux de Quzyr
pour les tempétes. :

(CLés
De méme, les mages de Kroryn utilisent des Clés
agsez particulidres. Flles sonl ufilisables par
d’autres mages, mals destinées wmiquement a la
Spheére duFeuw Vous trouverez également quelques
expHeations supplémentaires concernant les Clés
déja fournies dans Prophecy —voir page 198,

Rimes

Les runes de Kroryn sont le plus souvent des
tatouages ou des scarifications. 11 est rare de les
voir sur des sculptures on des grimoires anciens.
Elles sont trés simples, voire franchement sim-
plistes, mais hautement efficaces.

Magie Instinctive : Foudre stylisée, étincelle sty-
lisée.

Magie Invocatoire : Tourbillon de fen on explosion
de feu ~une variante de 'anmean.

Sorcellerie : Ce n'est pas tant la rune qui compte
ici mais Vobjet qui a servi 4 la graver, Tl peut s’agir
d'm stylet chanffé 4 blanc on d'une tige ayant ét¢
touchée par la foudre. Les runes sont identiques
4 celles de la Magie Instinctive, i cetie différence
pres gqu'elles semblent toujours chaudes.

Posture

Magie Instinctive : Tournoiement fon (Clé partagée
avec les mages de Szyl), majeur et index levés vers
le haut, en signe d'insulte pour provoquer la fireur
de la cible.

Magie Invocatoire : Danses du feu, Les trois écoles
de Magie Invocatolre soit aussi réputées pour étre
de grandes écoles de danse, offrant leur ensei-
gnement 4 de nombreux saltimbanques. La sara-
bande, qui nécessite au moins six danseurs, le
déhanchement, la contorsion, la danse Iascive et

la danse des sabres sont antant d'exemples. Le
tout est de déclencher v effef sur les témoins ou
sur P'espace o est lancé le sort.

Sorcellerie : Feraser vne braise 4 pleine main au-
desstus de P'objet on la personne & ensorceler,
prendre un tison rougi et le tenir entre ses dents.

Composante

Magie Instinctive : Cendres, foudre, poudre -1l
faut Ja Compétence pyrotechnie on Explosifs pour
en produire,

Magie Invocatoire : Mammequin en hois, torchéres.
Sorcellerie ;: Or en fusion (Clé partagée avec Kezyr),
limaille de fer ardente, foudre.

Voix, regard, odeur, goiit

Magie Instinctive : Hurlement de rage, geste obs-
céne, regard méprisant.

Magie Invocatoire : Bncens excilani, chanl rapide
et crépitant.

Sorcellerie : Musc de dragon, chant grondant et
roulan{ comme 'orage en approche.

Sentiment

Magie Instinctive : Désir, folie (Clé conpmune avec
Nenya et Kezyr), précipitation.

Magie Invocatoire : Puissance, impatience.
Sorcellerie : Vertige (Clé commume avec Szyl), cha-
lexasr,

{prrviriges pe casTe
De méme, la formation des Magiciens du Feu est
telle qu'ils ont des Priviléges de caste particuliers.

Sertilége fétiche du Feu (4)*

Permet de maitriser parfaitement la technique de
lancement d'un Sortilége du Fen. Gréice & ce Pri-
vilége, le magicien gagne w bonus de 4 chaque
fois qu'il lance ce sortilége précis. 1l est possible
de choisir ce Privilege deux fois (saus compter le
Trivilege Sortilege Létiche stmple), mais pour dewx
sortileges différents.

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

Tmmumité econtre Pélectricité (4)

Le mage ne craint pas d’étre touché par la foudre.
Elle ne lni fait ancon dégat et le traverse sans le
briiler. Mais s’il s’agit d'un éclair on d'wn sortilége
puissant, il est sonné pendant quelques minutes
par la violence du contact. et subit un malus de 5
4 toutes ses actions pendant 1h nombre de tours
égal au Niveau de Réussite de U'effet.

Insensibilité i la chaleur (4)*

Contrairement an Privilege précédent, le mage
subit physiquement les blessures causées par
le fen, mais il n’en soullre pas - ses terminai-
sons nerveuses ne répondant pas 4 ce stimulus,
ga pean se marque, mais ne lui cause ancun
dommage. Cela permet, dans des conditions
extrémes, de ne pas perdre connaissance 4
cause de la douleur.

Tuteur spécialisé (2)

Permet de bénéficier de 'aide et de la bien-
vedllance d'un mage, mais anssi d'un mattve com-
battant dun Statut supérieur. Tout comme le
tuteur —voir page 106 de Prophecy, ce derpier peut
aider le mage par ses relations et ses conseils —
contre tne rémumération ou un service.

Daelliste (4)*

Pour étre Duelliste, 1] faut disposer de ce Privi-
lége particulier, de trois Compétences de combat
4 5 minimum, de deux 4 9, el avoir atteint le
Statut de Grand Mage, Ce Privilege est surtout
social, puisque la réputation de héros précéde
towjours les Duellistes. Le mage sera donc craint
et respecté — mais rarement écoulé.

{La MaGIE USUELLE

La magile de Kroryn est présente un pen partout
dans 1'usage courant, Le forgeron Tutilise, tout
comme le chassenr ef. dans certaine villes, les tor-
chéres sont allumées par la magie — ce n'est pas
leur flamme qud est magique, mais la fagon dont
elles sont allumées, Voici quelques données sur
la Magie du Feu au quotidien.

Les objets magiques mineurs

Attention, 1l ne s’agit pas d’objels trés puissants,
En effet, les limitations inhérentes 4 Ta Magie du
Fen interdisent des objets & usage prolongé.

Le briquet de Kroryn

D’nsage courant, {1 ressemble & un briquet normal,
une plague et un silex, si ce w'est qu'il produit trois
fois plus d'étincelles et g’allume méme sous la
plude et le vent.

Les paratomnerres

1l n’est pas rare de voir & c6té des grands biti-
ments des plews pointés vers le ciel. Hs attivent la
foudre lors des grands orages. On ignore s'ils sont
verttablement magiques ou §'1l s'agit d'un phéno-
meéne purement. scientifique.

T’huile inflammable

H ne s’agit pas d’eaun de fen, mais d’une huile spé-
ciale pour les lanternes, qui briile 4 la fois plus fort
el plus lentement - wn paradoxe qui intrigue
Kroryn lui-méme.

{es easiisns
1l n’existe pas beaucoup de familiers qud puissent
survivre bien longtemps aux c¢dtés d’un mage de
Kroryn, La résistance de 1a salamandre au fen’est
quiune légende et porrtant, cest le reptile que 'on
retrouve le plus souvent.

Un oiseau bleu et argent, baptisé le fluix, est
aussi trés prisé par les mages de Kroryn. II
chante et piaille en général pour armoncer le
beauw temps, mais a la réputation - peut-gire
usurpée — de porter chance. Cette espéce est pré-
sente 4 Ankar, tout antour du repére de Kroryn,
qui semble l'apprécier. On en trouve aussi dans
les foréts de Heyra et an-dessus des domaines
de Nenya.

Contrairement & ce que 'on pourrait penser, les
phénix naturels ne sont pas seulement des créa-
tures a invoquer. Ces oiseaux de fen sont trés rares
mais existent et accompagnent patfois les Duel-
listes. Ils pettvent aussi servir de messagers.
Le plus grand phéxix jumais v avait
la taille d’un dragon adulte.

Outre Ihuile
inflamnmmable et les
paratonneries, il
existe des créations
artisanales qui, jugées
hérétiques par Ozyr et
'Inquasition de
Brorne, ne
s'échangent qu'au
marché notr. Ainsi, la
Pyrique, fragment
rocheux baignée dans
une solution souffrée,
enflamme
instantanément toute
substanc liquide dans
lequelle elle est
plongée. Si le volume
de la pierre est
suffisant, son
immersion
s'accompagne d'une
explosion capable, en
Jfonction du volume
d'eau, de pulvériser le
roc ou le métal. Il est
dit que les
Humanistes s'en
servent pour protéger
lewrs cités, en
embrasant les douves
emplies d'eau qui
bardent leurs
enceintes.
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(

Magie el
expérience

Pour acheter un
nouveau sortilége, il
Jaut étre en mesure de
Papprendre de fucon
réalite, puts dépenser
5 Points d’Fapérience
par niveau dit sort.

Pour augmenter sa
Réserve de Volonté de
I, il faut dépenser un
nombre de Points
d’Expérience éqgal au
score actuel de sa
Réserve +1.

La Réserve ne peut en
aucun cas devenir
supérieure au double
de la Volonté du
personnage.

Cette Compétence
étant Réservée, le
coitt en Points
d’Expérience est
doublé pour tous ceux
qui w'appartiennent
pas & la Caste des
Mages.

- BB nstinctive

(1Langue DE FEU
Nivee : 1
Coiit: 1
Temps d'incantation : 1 action
Difficulté : 10
Clés : Salive, souffle, voix crépi-
lante.
Tiffets : Le mage peut cracher

- une petite flamme dont il

contrélera 1'intensité pendant
1 minute + 1 minute par
Niveau de Réussite, Contraire-
meunt au Souffle Ardent, ce sort
n'est pag destiné a provoquer
des dégits — il est beawcoup
plus précis. Ainsi, on peut Pudi-
liser pour britler des liens sams
transformer le ligoté en torche
humaine,

{poING FOUDEOYANT”

Niveau : 1

Codit.; 10

Temps d’incantation : 2 actions
Ditficulté : 10

Clés : Rune tatouée, posture
agressive,

Effets : Une décharge électrique
sort de la main du magicien et
nflige 30 points de dommages,
+10 par Nivean de Réussite, a
une cible distante de moins de
20 metres, En cas d’échec, c’est
le magicien qui recoit la
décharge et qui subit 30 poinis
de dommmages.

sorﬁléges

{ coup pE TONNERRE
Niveau: 1
Coiit: 5
Temps d'incantation : 2 actions
Diflficulié : 15
Clés : Soufre, Intlernent de rage.
Effets : Une explosion est. pro-
voquée juste a ¢oté de Uoreille
de la cible, ce qui lud fait perdre
toutes ses actions pendant deux
tours de combat. T peut &tre
lancé sur plusiewrs cibles, pré-
sentes dans un rayon maximum
de B métres, en augmentant la
Difficulté de 5 par cible sup-
plémentaire. Si la ou les vie-
times rate(nt) lewr jet de
Mexital + Perception contre une
Difficulté de 15, eHe(s)
devien(nen)t complétement
sourde(s) pendant une journée
compléte.

{ruLguraNce
Nivesu: 1
Coiil.: 3
Temps d’incantation : 1 action
Difficulté : 15
Clés : Rumne de foudre.
Effets : Comme le sortilég File
vent, de la Sphere de Szyl, ce
sort double la vitesse du magi-
cien, ce qui réduit de 3 la Diffi-
colté de ses jets d’esquive et ang-
mente de 10 la Difficulté des
attaques adverses pendant 1
tour + 1 par Niveau de Réussite,

(comine
Niveau : 2
Coiit : &£
Temps d'incantation : 2 actions
Difficulté : 20
Clés : Rume tatouée, poudre
explosive ~ substance interdite
par les dragons.
Effets : Enlancant 1a poudre vers
la cible, le mage transforme les
particules en de véritables
petites comeétes qud infligent 25
points de dommages -+ 1dé par
Niveau de Réussite. A la diffé-
rence de Langue britlante, la
cible ne peut esquiver les
cométes, beaucoup trop rapides,
et en subit obligatoirement les
dommmages.

((rMmMUNITE AU FEU
Nivean : 2
Coiit: 8
Temps d’incantation : 2 actions
Difliculté : 20
Clés : Rune, posture défensive,
Effets : Le magicien, ou une
cible de son choix, devient
complétement immunisé anx
dégils provoqués par le feu
pendant 2 minutes + 2 minutes
par Niveau de Réussite. BEn
revanche, son équipement et
ses vétements subissent des
dégéts normawx. En doublant
la dépense de Points de Magie,
le magicien peut cibler deux
personnes ou immuniser la

matiére inerle portée par une
cible. Il est impossible de faire
profiter de ce sort plus de deux
personnes. in cas d’échec, les
dommages sont infligés nor-
malement, mais ils sont dou-
blés si I'un des dés utilisés
obtient un 1.

{rasa
Niveau : 2
Cofit.: 4

- Temps d’incantation : 2 actions
Ditticulté : 20
Clés : Rume de foudre, mains
écartées.
Effets : Le magicien fait explo-
ser une boule de luniére. Pour
termer les yeux 4 temps, la vic-
time doit réussir un jet d’es-
(urive contre 1me Difficulté de
15 + b par Nivean de Réussite
du mage ou &tre aveuglée pen-
dant 1 tour + 1 tour par Nivean
de Réussite, et subir un malus
de 10 a toutes ses actions impli-
quant lavue. Le mage peut dou-
bler la dépense de Points de
Magie ou augmenter Ia Diffi-
culté de 5 pour viger une cible
supplémentaire.

(susJugaTron®
Niveau : 2
Cofit: 10 .
Temps d’incantation : 2 actions
Difficuité : 20
Clés : Rune du fen, mouvement
complexe des mains et des
doigts.

Effets : La cible doit réussir un
jet de Mental + Volonté contre
une Difficulté de 20 pour résis-
ter. Dans le cas contraire, elle
se perd dans la contemplation
des mains dn magicien et voit
son Attribut Initiative divisé
par deux, arrondi 4 Pinférieur,
pendant 1 tour + 1 tour par
Nivean de Réussite. Ensuite,
tant que le mage se concenire,
la victime relrouve son score
initial mais voit la valeur de
tous ses jets d'Initiative divi-
sée par deux. Le sort dure 1
tour + 1 tour par Nivean de
Réussite, mais le magicien

peut augmenter cette durée en
dépensant 2 Points de Magie
par tour ot il continue ses mou-
vements de mains.

(exiorTe
Nivean : 3
Cofit : 10
Yemps d’incantation : 8 actions
Difficulté : variable

Clés : Rune, posture de défi,
parole grondante.

Effets : Utlle lors de grandes
batailles, ce sort est également
connu des mages de Brore,
Lorsqu’une armée est en
déroute, le magicien se poste
devant elle et lui redonne du
courage. La Difficul{é de ce sor-
tilége est 4 1a base de 15. Si le
jet est réussi, le mage accorde
un regain de confiance a 5
hommes par Niveau de Réns-
site, En augmerntant la Difficalté
de B, ces deux valews sont dou-
blées (soit 10 hommes + 10 par
Niveau de Réussite) et ainsi de
suite. Il n'existe pas de limite 4
la Difficulté que le mage peut.
s'imposer, mais il est impératil
qu'il se lance hi-méme dans 1a
bataille.

( MUR DE fLAMMES
Niveau : 1
Coiil: 5
Temps d’incantation : 1 action
Difficulté : 15
Clés : Rune de feu, n'importe
quelle poudre : sable, farine, etc,
Effets : Ce sort est souvent
considéré comme de la Magie
Instinctive 4 cause de sa rapi-
dité de lancement, mais il
s'agit bien d'une invocation. Un
Mur de flammes de 2 métres +
2 meétres par Niveau de Réus-
site sur 50 cm + 50 par Nivean
de Réussite, apparait 1a o le
mage a lancé la poudre, Ces
flammes infligent 15 + 1D10
points de dommages par
Niveau de Réussite a tout ce

qui les traverse —méme en con-

rant ou en sautant, ce sont des

flammes magiqunes. Il est

impossible de le déplacer, etl

reste actif pendant 1 minute +
«1 par Niveau de Reéunssite.

(esprow 1gweé
Niveau : 1
Cofit: b
Temps d’incantation : b actions
Difficults : 15
Clés : Rune de fen, bille de verre.
Effets : Le magicien fait rouler
la bille de verre 1a ot il désire
apprendre quelque chose
~ sous une porte, dans le coin
d'une ruelle - et peut voir et
entendre tout ce qu'il 8’y passe
pendant 5 minutes + 2 par
Niveau de Réussite, Filtrées
par le verre, les perceptions
sont déformées, mais les voix
et les visages sont reconnais-
sables. Le sort s’arréte si la
bille est cassée.

{pryapes
Niveau : 1
Cofit : 5 (10 pour deux dryades)
Termmps dincantation : 4 actions
Difficulté : 15
Clés : Posture lascive, rune des
voleans, pierres précieuses,
Effets : Ces petites créatures
de fen dansent pour le plaisir
des magiciens, mais ce n'est
pas leur seule foriction. En cas
de danger, elles se précipitent
vers la menace en pirouetiant
pour v mettre le feu, provo-
guant 15 4 1D10 points de
dommages. Un simple ordre
permet de les rappeler. L'in-
vocation des dryades rénssit
toujours mais, en cas d’échec
sur le jet, elles se retomnent
contre le magicien. Elles
n’obéissent qu’d des ordres
d’attaque ou de danse, méime
i elles semblent comprendre
tout ce qu’on peut leur dire, et
disparaissent dés quelles ont
obéi & un ordre, avec ou sans
succes.

Le feu et Ueau
s'opposant
naturellement, Ia
Difficulié des
sortiléges du Feu peut
&tre augmentée de 5
si le mage utilise cetie
Sphére dans un
environnement
hostile : en miliew
marin, sous la pluie,
contre un effet de
I'Eau, etc. Par conire,
les dommages infligés
peuvent tout ausst
naturellement étre
augmentés, voire
doublés, contre des
créatures aquatiques
ou des enfants de
Ozyr.




| La Sphére du Feu est

sttrement l'une des
plus délicates a
manier, car elles
expose ses adeples &
de sérieuses brilures.
Ainsi, lorqu'un mage
raie un de ces
sortiléges, il peut
subir les effets des
flammes ou de la

; chaleur. De plus, si
E un 1 est obtenu sur
i un dé de Tendance,
f qu'il soit conservé ou
i

|

;

i

non, les effets

i néfastes d'un

j sortilége du Feu

| affectent toyjours le
‘: mage, en plus de ses
éventuelles victimes.

{putnix”
Niveau : 2
Cofit: 6
Temps d’incantation : 8 actions
Difficulté : 20
Clés : Rume en tourhillon, plume
dorée.
Effets : Clest un sort de défense
avant tout, Un olsean de feu
apparait devant le magicien et
subit tous les dommages 4 sa
place. Si cette créature dispa-
raft dés qu'elle a subi 15 points
de dommages, elle a la parti-
cularité de revenir au début dun
tour suivant, forte de B points
de Résistance supplémentaires.
Le phénix ne disparait définiti-
vement que lorsqu’il considére
son travail de protection ter-
miné.

{LEs RUGISSANTES
Nivean : 2
Cofit : 20
Temps d’incaniation : 3 actions
Difficulté : 20
Clés : Cri, braises d’un feu ou
d’un brasero.
Effets : Cette invocation est udi-
lisée lors des charges pour
impressionner les adversaires.
En effet, les Rugissantes sont
trols formes vollées qui flottent
derriére le magicien et qui le
dépassent lors de sa charge
potr se transformer en de véri-
tables monstres hideux. (ui-
conque voit les Rugissantes
sous cette forme doit réussirun
jet de Meutal + Volonté contre
wne Difficulié de 15 + 5 par
Nivean de Réussite du sort, ou
prendre immédiatement la
fuite. Les dragons de Kroryn et
les mages d’un Statut supérieur
au troisiéme sont immunisés A
cet effet. Tes Rugissantes n'in-
fligent aucun dommage, mais
elles changent d’apparence a
chaque invocation, rendant
toute identification du sortlége
impossible. 51 elles sont invo-
quées sans raison, elles s’en
prennent au mage qui doit, pour
éviter de perdre tons les poinis
de sa Réserve de Feu, fuir le

plus vite possible du lieu d’in-
vocation,

{ porTam MmavpIT
Nivean : 2
Cofit: 6
Temps d’incantation : 4 tours
Difficulté : 20
Clés : Charbon, ome circulaire.
Liffets : Ce sort permet d’ourvric
une fenétre sur un enfer de
flammes que le mage peut
enguite faire progresser vers
une cible de son choix, Pempri-
sonmart ainsi dans une prison
briilante. La cible peut tenter
un jet d"Bsquive contre e Dif:
ficulté de 10 + 5 par Niveau de
Réussite du mage. En cas
d’échec, 1a cible subit 10 point.
de dommages + 5 par towr. Le
seul moyen de faire disparaitre
le mur consiste 4 rompre la
concentration du mage on a pro-
voquer une explosion capable
d'infliger plus de 30 points de
dommages d'un seul coup.
Dans ce cas, le mage subit la
moitié de ces dommages et ne
peul plus uliliser ce sort pour
le reste de la journée.

{ SCINTILLEMUNTS
Nivess ; 2
Coiit : 10
Temps d’incantation : 1 heure
Difficuité : 20
Clés : Limaille de fer, eau, voix
grondante.
Effets : Le magicien lance la
limaille mouillée dans les atrs

et provoque une cascade corti- @ i

e de petites étincelles vire-

voltantes. Toule personne pré-
sente sous la cascade et choisle
par le mage est converle de par-
ticules, qui hui conlérent une pro-
tection de 35 - 4 considérer
comme uie armure compléte —
pendant 1D10 minutes + 2
minutes par Niveau de Réussite.

{ ©spRIT DU sANG”
Niveau : &
Coiit: 10
Ternps d'incantation : 7 mimutes
Difficulté : 25

Clés : Rune de volcan, poudre
d'or, épée, posture de défiance,
Effets : Ces esprits élémentaires
mesurent prés de deux méires
et sont cornus comme les dra-
gons. Bien que toul A fait
capables de se battre, ils se
cortertent, tne fois invoqués, de
prendre ’épée qui leur est
offerte pour la couvrir de leur
sang, puis disparaissent. I'épée
en question pourra, e seule
fois, percer et trancher n’importe
quelle maliére. Utilisée en
combat, elle occasionne FORA40
+11D points de dommages sur tn
coup unique. Ce n’est pas sans
raison que ['on appelle ces épées
les tueuses de dragons...

{ counsten DU RV
Nivean : 3
Cofit: 10
Temps d’incantation : 10
minntes
Difficulté : 25
Clés : Rume du fen, braises, cor-
dage tressé de métal.
Effets : Ce sorl commun 4 toutes
les Sphéres n'est pas une invo-
calion, mais un appel. Un dragon
de Kroryn arrive et acceple de
porter le magiclen 1a o il le
désire. Ce dragon n'est en rien
asservi el n’obéit que parce qu'il
le veut bien. Le magicien doit
avoir une bornme raison de
demander son aide et tm présent
pour service rendu n'est jamais
superfln.

{nunc vE eV
Nivean: 1
Cofit.: 6
Temps d’incantation : $ minutes
Difficuité : 15
Clés : Charbon ardent, sang du
magicien,
Effets : Le magicien peut écrire,
sur n'importe quelle surface,
des lettres de feu visibles vmi-
guement par les personnes qu'il
désigne - sans limite de
nombre. Beatcoup 8’en servent

L"THOM M E

pour marquer lear chemin on
laisser des messages urgents.
Les écritures restent tisibles 1
Jjournée + 12 heures par Nivean
de Réussite. En augmentantla
Difficudté de 5, il est possible
de dépenser 2 Points de Magie
supplémentaires pour transfor-
mer la durée de ce sort en
semaines,

{sceuit

- Niveau: 1
Coiit.: 10
Temps d’incantation : 8 actions
Difficulté : 16
Clés : Rune du fen, rune dis
métal, batonnet métallique.
Effets : Le sorcier peut souder
magiquement une serrure en fai-
sant fondre son batonnet métal-
lique A lintérienr. Suivant le
nombre de Niveaux de Réussite,
il pent ainsi sonder des cuver-
tures plus ou moins grandes :
wme serrure de coffret pour une
réussile simple, 1m cadenas ou
une petite porte avec 1 Nivean
de Réussile, une double porte
avec 2, etc.

{LEs FOUDRES DE KRORYN"
Nivean : 2
Cofil : 8 par foudre
Temps d’incantation : 1 heure
par foudre
Difficulté : 20
Clés : Dagues crénelées, ime de
foudre, forge.
Liffets : Ce sort fait apparaitre
des dagues enflammées &
portée de main dn mage. Ces
armes de jel, redoutées dans
tout le Royaume de Kor, dispa-
raissent aprés avoir porté un
coup. Quand elles sont lancées,
la foudre accompagne leur
course et ajoute 20 points aux
dommages de base des armes
{soit 24+FOR+1D). Siun 1, vm
échec critique on un Contre-
coup soni obtenus, une de ces
dagues file droit vers le mage
ou I'un de ses compagnons.
L'indice de protection de Par-
mure est toujours divisé par
deux,

{ POUDRE DE DESHYDRATATION
Niveau : 2
Coiit : 10
Temps d’incantation : 2 jours
Difficulté : 20
Clés : Sable, laboratoire, rune de
{a lave, rune du feu, ’
Effets : Le sable doit 8tre projeté
str la cible comme une arme de
jet. 8’1l la touche, il se colle et
s’enfonce dans la pean pour
absorber toute ean possible, Ta
victime subit alors 10 points de
dommage par tour. Le sewl
moyen de retirer le sable est de
se plonger dans I'ean ou d’em-
ployer un sortilége de la Sphere
de I'Fau sur les zones tonchées.

L& BOUCLIER FLAMBOYANT

{(Niveau : 2
Cofit: 8
Temps d’incantation : 1 journée
Ditficulté : 20
Clés : Bouclier, runes d’explo-
sion et du soleil, sang du magi-
cien,
Effels : Cet enchantement de
bouclier est un dérivé du sorti-
lége “Flash”. Il permet au com-
battant qui Tutilise de concen-
trer Ia lumiére d'un endroit
pour la renvoyer dans les yetx
de son adversaire. Bien. sfir, an
fond d'une grotte, I"objet n’aura
aucun effet. La cible doit réussir
un jet d'esquive contre une Dif-
ficult¢ de 15 + b par Niveau de
Réussite du mage pouar fermer
les yeux & temps ou &tre aven-
glée pendant 1 tour, et subirun
malus de 10 & toutes ses actions
physiques, Le bouclier utilisé
doit étre parfaitement poli, ce
qud exclut T'usage de nombreux
boucliers de bois.

EAU DE FEU"
((Niveau : 2

Coiit.; 10

Temps d*incantation : 3 jours de

distillation

Difficulté : 20

Clés : Alcool, alambic, soufre.

Effets : Au contact de U'air, ce

liguide s’enflanune et fait explo-

ger le récipient. qui le contient,

La cible touchée par 1"Eau de fen
stibit 20 points de dommages +
1110 par Niveau de Réussite du
jet, si la fiole est lancée. (hui-
conque la touche sans protection
subit automatiquement uwne
Blessure Grave el s'expose Aune
gerbe de feu qui provoque 20
points de donmmages + 2D10.
L'explosion alteint toules les
cibles présentes dans un rayon
de 5 metres.

Note : il est extrémement dan-
gereux de porter une telle fiole
sur soi. Le produit est instable
et peut exploser au molndre
choc, causant les mémes dom-

“mages i son porteur. Généxale-

ment, on le lance du haut des
remparts dun chiteau attagué.

BEFIGIE DE KRORYN®

Niveau : 8

Coiit.: 15

Temps d’incantation : 8 joms
Difficulté : 235

Clés : Une statuette de Kroryn,
1unes du feu, de 1a foudre et du
volcan, poudre d’or fin, voix gron-
dante.

Effets : On ne sait pas combien
de magiciens sont capables de
créer un tel objet dans tout le
Royaume de Kor, car il g’agit
d’une bombe tellement puis-
sante que sa fabrication est
interdite. On dif qu'un mage
ayant créé une effigie de Kraryn
est poursuivi par les mages de
Nernya jusqu'a la fin de ses jours.
Une foi activée, I'Effigie explose
et inflige 500 points de dom-
mages A cingquante meétres 4 la
ronde - il g'agit plus d'une esti-
mation que ¢uiun chiffre précis,
cat tien ne peut contrer une telle

force, ni magie, ni remparts, ni

protection. On estime qu'il faut
se trouver & plus de 2 kilométres

- pour nie subir aucun dommage.

Une fois le souffle dévastateur
passé, la température redevient
normale en quelgues minutes
— mais tout est généralement
rasé a Uendroit de 1'impact...




gKroryn, Grand Dragon du Feu

LHOMME

V'inverse de ses fréres et stewrs, Kroryn a
longtemps hésité a accorder de 'impor-

ce au Lien. Conscient de exisience
d’une telle relation entre certains humains et dra-
gons, il se contentait d'un regard distrait sur les
agissements de ces couples qu'il jugeait alors
“contre-nature”. Il hui faflut attendre les croisades
anti-humanistes de I'année 149 de I'Age des
Empires pour prendre plus an sérienx les relations
entretenues entre ses fils et les hommes. 5i Brome
pouvait compter sur des troupes fidélisées par un
tel Lien, 1l ne pouvait guére —lui, Kroryn, Seigneur
du Feu et de la Guerre ~ se laisser distancer en
nombre et en qualité par les armées de som frére.

Les braises (IRITE 10 e

La conception que Kroryn s'est forgée du Lien reste
trés personnelle car, contrairement. 4 la plupart
des antres Grands Dragons, il concoit cette rela-
tion comme un don, une récompense offerle anx
hommes courageux et aux dragons méritants. Ce
que les deux compagnons entreprerment ensutite
de concert hui importe peu, du moment qu’ils res-
tent dignes el valeureux dans P'adversité. Il pré-
fere ne pas se méler de cetie relation privilégiée
et laigse les jeunes dragons gérer leur vie — et celle
de leur Flu.

Une chose est cependant certaine : que 1'un des
deux faute, et la vengeance du Grand Dragon
s’abattra s les deux !

The des légendes qui cireule dans les rangs de la
Caste des Combattants est d’ailleurs trés repré-
sentative de cette menace latente, Elle évoque un
jetme dragon capricienx, désirenx de se démar-
quer de ses congénéres en se Hant & deux humains,
Kroryn, amusé par tant de fougue, accepta et 1'au-

“Il ne suffit pas d’étre
courageux au combat.
La valeur d’un Elu doit
étre de chaque instant. ”
~Veerl Varay,
Elu de Kroryn

torisa & tenter U'expérience du Lien avec... deux
Tilus. Fouguerx et couragetr, le jeune dragon partit
en quéte de deux compagnons humains. Apreés
moull péripéties, il découvrit deux gnerriers cha-
rismatiques, Veerl et Org, dont la valeur n'avait
d’égal que le courage. Aprés les avoir vus com-
battre, il porta son dévolu sur eux sans la moindre
hégttation, Les humains passérent tous deux la
premiére épreuve et la réussirent brillamment,
fiers de devenir des Flus et de représenter les inté-
réts du fen qui coulait dans leurs veines.
Malbeureusement, Kalimsshar vit dans cette
situation &tonnante 1’occasion de distiller son
verin.

Sous forme humaine, il comtacta les deux hommes
afin de faire naitre dowte et jalousie an plus pro-
fond de leurs coenrs. Ainsi, Veerl et Org, alors les
plus heurenx des hommes, devinrent les pires
etmernis dumonde - 4 la plus grande tristesse du
fils de Kroryn auquel ils étaent liés. Quand vint le
moment de prouver leur valeur en vue de falre pro-
gresser le Lien qui les nnissait au dragon, ils déci-
dérent de se défier mutnellement. Matheuareuse-
ment, d’égale valeur et mus par des sentiments
contradictoires, les deux combattants durent,
exsangues, conslater I'absence de vainqueur lors
de ce premier affrontement. Soucieux de préses-
ver Uintégrité de ses humaing, le jeune dragon
décida de les séparer de force et les conduisit aux
extrémités opposées de Kor. Depuis lors, les deux
humains, qui refisent de rompre leur Tien dra-
conique, se cherchent et 8’affrontent violermment
i chacune de leurs renconires.

Aujourd’lnd, le fils de Kroryn continue de se mor-
fondre el. tertte tant bien que mal d’éviter les ven-
contres entre ses deux protégés. Kroryn se pas-
sionne pour ce combat sans fin, i prouve A ses
yeux que deux combattants orgreilleux
peuvent rivaliser de conrage




VEERL VARAG BT ORG
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Caste : Combattant (Spa-
dassin)

RIS 5
VoI 5
PER 6
EMP 3

FOR
INT

Coo
PRE,

HS O s 3

Physique : 5
Mental : 2
Manuel : £
Social: 1

Chance : 0
Maitrise : 6

Armure 1 20
Initiative : 3d

Serdls de Blessure
Blessé (01-50) : GO0
Mort(Blet+): O

Tuterdit : Ta Loi du Sang
Privilége : Double attaque,
Riposte, Botte secréte
Avantages : Sens du
combat

Désavimtage : Fanemi
Faveur : I'(Feil incandes-
cenl

Compétences : Armes tran-
chantes 8, Corps & Corps 6,
Athlétisme 5, fiquitﬂtion 5,
Hstpuve 5, Bouclier 4.

Tiquipement : Epée longue
(FORHI0+113, Tnit, +11),
armure de demi-plagues
(prot. 20, pénalité 43),

et d’andace sans jamais 'anéantir ; quant 4 Kalim-
sshar, il suit avec avidile Pévolution de 1'cetvre du

Fatalisme, guide et mafitre incontesté de ce combat
perpétuel.

Kroryn obéit 4 une conception trés personnelle des
relations avec les humains, Pour hud, ces derniers
ne sont que de vulgaires jouets nés de la trompe-

" rie de Kalimsshar et du manque de clairvoyance

de ses fréres et sceurs Grands Dragons. 11 g’ac-
commode de cet état de fait et ne s"mauidte que
trés rarement du sort de ces “pions”, Cependant,
au {il des fges, il a pu constater que nombre de
ces innocents panting pouvaient élre intéressants
par bien des aspects.

Tout d’abord, sous forme hnmaine, Kroryn reste
un grand amateur des moments de plaisir char-
nel quil entretient avec les nombrenses femmes
qu’il choisit a4 Poccasion. Yautre part, il a pro-
gressivement appris & mieux cerner I'orgueil g
sommeille en chacun des hommes ¢t les pousse
4 des extrémes pour satisfaire leur égocen-
trisme. Curieux de comprendre un tel &tat d’es-
prit, il observa avec un intérét croissant les
membres de la Caste des Combattanis et en
dédnisit que "homme avait besoin d’épreuves
violentes pour se réaliser et &tre fier de lud.
Depuis lors, Kroryn s'est désintéressé du sort
des humains, 4 la seule exception des étres foun-
gieux et téméraires. Lorsqu’il en identifie un,
il joue avec Iui - tel un prédateur avec sa proie —
afin de le pousser dans ses derniers retranche-
ments et de I'obliger & exprimer toute la vio-
lence et Pénergie qui bouillonment en lui,
Lorsque U'Elu répond aux attentes du Grand
Dragon, en démontrant toute la violence et 1'im-
pulsivité dont il est capable, ce dernier ressent
un grand sentiment de fierté ~ persnadé d’avoir
réussi A faconner un petit &tre 4 son image.
Pasgsée cette premiére période d’euphorie, il
contronte rapidement son ilu 4 de nouvelles
épreuves afin de hd faire dépasser, pour son
propre bien, des limites encore plus extrémes.
La mort dvm Elu potentiel affecte trés peu Kroryn,
qud en déduit que Phumaio désigné n’était pas le
bhon et que son caractére devait 8tre suclait,

(LES COMDAGNONS DBACONIQUES

Inspirés par leur pére, les fils de Kroryn dévelop-
pent avec leurs Blus un Lien marqué par la vio-
lence et la fierté, Le Lien draconicue est pensé
comme une succession d’épreuves et de situations
de dépassement. Les jetmes dragons sont fiers de
voir leur humain se tirver d’affaire dans des situa-
tions hautement périlleuses dans lesquelles ils

n'avaient ancune chance. Cette ferté se traduit
par une grande fidélité, ainsi qu'une certaine
forme de générosité, car ce n'est pas sans raison
que les fils de Kroryn sont réputés pour ne jamais
trop s’éloigner de leur Flu — qu'ils protégent
ardemment, ne serait-ce que pour les confronter i
de nouvelles éprenves,

D’autre part, il n’esl pas rare gqu'un conflit entre
deux Elus se transforme en conflit ouvert entre
deux dragons. En revanche, trahir cette fidélité
en faisant preuve de Icheté, en évitant de prendre
des risques on en accordant trop d'importance 4
I"Humanisme qui sommeille en i, expose tm Bl
a des punitions souvent démesurées. Un dragon
peut tuer son Flu si ce dernier, par ses actes,
semble le déshonorer aux yeux des audres fils de
Kroryn. Cependant, malgré cette relation forte, les
dragons laissent les Flus prendre leurs responsa-
bilités el ne sont pas 14 pour leur dicter leurs com-
portements.

-

Un tel Lien, ponciné d’éprenves et de violence,
conduit & une structure hiérarchique stricte, mais
relativement instable. En effet, plus I'Elu aura
passé d’épreuves, plus il auvra démontré sa
vaillance, plus son dragon aura pu élaler sa fierté
aux yeux de ses fréres et. plus un [u sera respecté
et hénéficiera de faveurs, Cependant, en acqué-
rant cette reconnaissance, I'filu 8’expose égale-
ment an danger et devra accepter d’étre défié par
les autres Tlus — qui, poussés par leurs compa-
gnons draconiques, verront 14 une excellent moyen
de prouver & lewr tour leur courage.

Te tarex de mortalité chez les Elus de Kroryn est
donc trés élevé,

ieEllElde xrocyn

Tl n'est pas towjours aisé d’étre Elu de Kroryn.
Contrairement 4 Ia plupart de ses fréres el sceurs,
le Grand Dragon du Feu est fortement impliqué
dans le Lien gqu'entretienment ses fils avec les
hommes, et s'il ne choisit pas Iui-mnéme tous les
Blus, 1l intervient fréquemment pour tester, rap-
peler a Tordre ou récompenser ceux qu'il juge
dignes de sa confiance — ou de ga colére,

{1e préLune

On imagine aisément que le Lien Ardent, offert
par le Grand Dragon des Volcans & ses [ilus, est
aussi excessif dans les avantages qu’il confere
que dans les sacrifices qui'il exige. Dans ce cadre,
le Prélude se doit d’étre animé, violent, extréme.
Kroryn n’offrant le Lien qu'aux plus méritants,
le Prélude s'envisage comme e épreuve préli-
minaire gqui permet au dragon de jauger la valemn
et le courage de son fittur compagnon.

L"THOMM E

Deans les faits, c’est bien souvent un dragon d’fige
miir qui ouvre la voie aux jevmes dragons en quéte
d’un Blu. 11 prend forme humaine et provoque des
“incidents afin d’iscler le on les humains qui osent
s’irupliquer dans la sttuation, Ce premier contact,
établi, le jeume dragon désigne sa “cible” & son
mentor qui déclenche une réelle situation de défi,
Si Phumain se montre de nouvean 4 la hauteur, le
réle du mentor se termine et le jeune dragon prend
- enfin - contact avec son Ehu, T humain i’est pas
pour autant an bout de ses peines. En effet, une
fois réumnis, les deux firturs compagnons se livrent.
aumn duel de volonté, sorte de transe empathique,
au cours duguel le dragon s'attache a révéler les
moindres faiblesses de son champion. Si ce der-
nier sort victorieux de cette nouvelle éprewve, le
voila prét & passer le rite d’accession au premier
niveau de Lien - et 4 gagner de haute lutte le
tatouage qui attestera de sa nouvelle condition.

{12 eB0LURE DE KRORYN

La progressjon du Lien se caractérise par deux élé-
ments : Ia confromtation 4 d’autres Bhus, phus puis-
sants, et Pélargissement de 1a Briihmre de Krorym
~ le tatouage rituel qud atteste dn statut de UElu,
Ces dewx éléments sont indispensables, quels que
soient les rifes exigés pour faire progresser le
niveau du Lien,

Avant. d’accéder 4 um nivean supérieur,  Uexcep-
tion du premier, qui se gére lors du Prélude, un
Blu doit gagner le droit de participer au rite de
progression. Pour ce faire, 11 doit prouver sa valenr
et son courage en défiant mrtant de pairs — Flus de
Kroryn du méme nivean que Yol — que son niveaun
actuel. Ainsi, vim Blu du troisidme nivean devra
défier el vaincre trois autres Tlus du troisiéme
nivean. Cette épreuve préliminaive garantit an
Grand Dragon des Volcans que seuls les plus
braves pourront se tapprocher de Iui, Ies modali-
1és de chacun des alfrontements sont délinies par
les compagnons des [lus. Bn cas de litige, cenx-ci
peuvent faire appel 4 leur mentor ou d’adres dra-
gons plus anciens — parfois 4 Kroryn Tni-méme. ..

{Les niTES
Une fois le rite de passage atteint et accompli, 1l
se voit offtir de nouveaux stigmates qud viennent
accroitre la taille de sa Britlure et attester de sa
nouvelle condition,

Premier niveau : Iilu des Volcans

Aprés un Prélude fort mouvementé, humain peut
enfin prendre part & un rite qud lui conférera le
statut d’Tllu. Ce premier rite se vent intimiste et
insiste sur Iélaboration d'une bonne communica-
tHon entre les deux compagnons. Sous le regard

d’anciens dragons, I"humain est conduit par son
compagnon au sormmet du volcan abritant le sanc-
tuaire de Kroryn. 14, ils se voient confier une roche
magmatique qu'ils devront transporter jusqu’a
Kendyr, 1a cité des Mages du Feu. Ce périple, 4
travers des contrées chaotiques, doit s’effectuer
désarmé et ne peut étre entaché par Pusage dela
magie. Si Phumain et son compagnon dragon sur-
vivent griice 4 lenr courage, leur ingéniosité et leur
entraide, le Lien se forme et est reconnu par les
anciens dragons, Une fois & Kendyr, 'flu doit enfin
s'appliquer la roche 4 méme Ia peau pour se mar-
quer A jamais de la Briilure de Kroryn.

Deuxiéme nivean : I'amant de lave

Pour prétendre accéder an detxiéme niveaw, un
Flu doit s’2tre fait remarquer par un courage exernl-
plaire. Son nom doit &tre associé 4 an moins dexrx
actes de bravoure fameux et reconnus soit par les
membres de sa caste, soit par d’autres Flus de
EKroryn. De plus, sa Tendance Dragon doit étre de
2 minimum, Alors seulement, Vllu pedt défier vm
autre Bhu de premier niveatt, St letr rencontre se
solde par une victoire, il pewt se préparer pour la
[ete des braises — dans le cas contraire, il est géné-
ralement sowmis 4 tne sanction qu, quelques jours
durant, le prive du droit de faire appel aux Faveurs
draconiques.

La Bte des braises comprend detix grandes élapes.
La premidre s’exprime par un corlége de fam-
beatx qui conduit les prétendants des muraifles
d’Ankar aun gouffre de Kroryn. Ainsi, tous les
cltoyens peuvent voir quels seront les nouveanx
amanis de lave. La seconde élape se déroule aux
abords du gouffre et prend fa forme d’une bac-
chanale guerriére. La féte est flamboyante, le feu,
omuiprésent et les jeines dragons virevoltent dans
le clel. Les nouvesux promus passent ainsi une misit
a hoire, 4 jongler avec le feu et les braises et, bien
sfir, & se délier. Tous les duels sont antforisés — pour
ne pas dire favorisés. (h’ils soient physiques, men-
taux, athlétigues ou alcooliques, tous les défis se
doivent d’étre relevés avec bravoure afin d’hono-
ter son dragon et ses pulsions. An petit matin, les
Fitus, fourbus, regoivent & nouveau la Britlure de
Kroryn pour les confirmer dans leur nouves role.

Troisiéme nivean : 1.e croc de foudre

Pour prétendre accéder au troisiéme niveau,
Elu dodt, voir son nom associé 4 au moins six acles
de bravoure reconnus par les Blus du Grand
Dragon des Voleans. De plus, sa Tendeance Dragon
doit étre de 3 minimum et sa Tendance Homme
ne peut excéder 1,

Dés lors, Eln peut enfin défier deux
autres Flus du deuxiéme

(

En cas de conflit
entre Elus, la régle du
Lien impose un
combat dont les
modalités sont fixées
par les dragons. De
tels duels peuvent
dégénérer en de
réelles batailles
rangées ou se limiter
@ une confrontation
au premier sang. De
plus, lorsque deux
dragons sont en
conflit, ils font tout
pour impliquer leurs
FElus - transformant
ainsi les moindres
querelles en de
véritables combats.




niveatt. Si ces joutes se soldent par dewx victoires,
il peut. se préparer pour 'épreuve du Sang de
Kroryn. Dans le cas ot Pune des denx victoires lui
échapperail, il se voit privé de ses faveurs draco-
niques durant twn mois. St les dewx victoires vien-
nent & hii échapper, son dragon devra plaider sa
canse aupres des anciens. Si leur lien est assez
fort, il réussira certainement 4 atténuer les sanc-
tions encourues — dans le cas contraire, une chasse
sera ouverte pendant 1n mois et, durant celte
période, tous les Blus de Kroryn pourront tenter
Pour imprégner les d’éliminer le “gibier”. Si ce dernier survit 4 la
Elus de U'héritage et chasse sans avoir falt prenve de licheté ou de four-
des enseignements de  berie, Kroryn accepte de reconnattre en lui un étre
Kroryn, il est courageux et lautorise 4 passer le rite initiatique,
vivement conseillé de L’épreuve du Sang de Rroryn consiste 4 faive le
metire en scéne les tour des arénes de Mawrore et d'y défier les
diverses épreuves, champions en titre. Les combats doivent se
récompenses, meder au premier sang —dés que tous les points
sanctions el d’Egratigmures sont perdus par I'un des com-
cérémonies de battants — mais peuvent, si le compagnon draco-
passage inhérentes nique 1’exige, se prolonger jusqu’i ce que la mort

au Lien. terrasse 'un des participants. Le simple fait de
participer a ces combats est une preuve de cou-
rage suffisante pour que les plaies provoquées
sotent absorbées et deviennent partie intégrante
de la Britture de Kroryn. Le dragon de 1'Eln assis-
tera 4 la totalité des combats et lui servira de
maftre d’armes, tui prodignant des conseils pour
mienx batailler - la Difficulté de tous ses jets
d’attaque sera alors réduite de B,

Quatriéme nivean : La griffe de Kroryn
Powr prétendre a ce mivean, 1'Flu doit avoir
imposé son nom auprés des autres Elus de
Kroryn par de grands actes de bravoure, tels
que se porter seul an-devant d'une horde ou
défaire & mains nues un adversaltre armé. De
plus, sa Tendance Dragon doit étre de 4 mini-
mum et il doit aussi renier solennellement
toutes les valeurs pronées par les Humanistes.
Des lors, I'Flu peut enfin défier trois autres
Flus du troisiéme nivean. Si ces joutes se sol-
dent par trois victoires, il peut se préparer
pour 'épreuve du Magma Purificateur. Tout
autre cas de figure se solde par une
chasse, limitée dans sa durée par le
bon vouloir de Kroryn, $i le Lien
entre 'Hlu et son dragon est
assez fort, ce demier aura perdu
la [ace mux yeux de ses congé-
néres et sera aussi mis an banc
de la sociélé. Si, malgré cette
situation de dangers extrémes, les
compagnons sont toujowrs vivants et
unis, et quils ont pun prouver lewr cou-
rage au Grand Dragon des Volcans,

celui-ci peut accepter de faire cesser la chasse,
Quoi qw’il en soit, 1"Flu risque de rester encore
quelques {ernps an troisieme nivea.
L'éprenve du Magma Purificatewr consiste, pour
Plilu et son dragon, & gagner le respect d'tme
troupe d’au moins quinze hommes, et de 8’impo-
ser 4 eux en vue de mener une action d’éclat. La
mauiére de gagner ce respect peut prendre des
formes bien dilférentes : imposer son courage, faire
régner la crainte, défier en duel, instaurer le chan-
tage, etc. Une {ois maitres de leur troupe, les com-
pagnons doivent mener tne opération armée an
nom de Kroryn. Ici aussi, les objectifs peuvent étre
muttiples : réduire tne incursion des nomades de
I’empire de Z{l, mener des représailles contre
I'Empire de Solyr, auéantit un {ief humaniste...
S'ils en sortent victorieux, les compagnons sont
céléhrés par une féte retentissante et la Brilure
de I'flu s’agrandit encore.

Cinquiéme nivean : La Lame Pyrique

Seul un étre hors du commun peut aceéder au cin-
qui¢me niveau du Lien, stade ultime de la sym-
biose avec 1’essence et l'esprit de la flamme.
Kroryn n’accorde jamais ce privilége 4 plus d’'une
poignée d'Elus, conmus sous le nom de Lames
Pyriques - ef, plus commmément, de Lames. Le
premier d’entre eux sera son Champion, le second
endossera le 10le de Juge Pyrique et les autres,
souvent bien moing puissants, constitueront es-
corte honorificue et le corps d’armée personnelle
du Seigneur de Guerre sous forme humaine.
Atteindre 1'mme de ces fonctions implique d'étre
devenu une 1égende auprés de ses pairs, d'avoir
une Tendance Dragon de 5 et d'avoir renié solen-
nellement 'usage de toutes formes de technolo-
gie. Les combats qui conduiront le prétendant &
affronter des Blus de qualriéme niveau ne pour-
ronf connaitre gu'un verdict : la victoire ou la mort,
Les affrontements terminés, il ne restera plus &
TElu et son dragon qu'a tner Ime des Lames de
Kroryn et son compagnon draconigue. Si Kroryn
waime guére voir périr I'un de ses enfants, il
n’éprouve auctine tristesse A en voir un sutre sortir
victorieux d'un combat... Anvu de la difficulté d’'un
tel rite, on comprend que beaucoup de prétendants
préferent renoncer & letr ambition plutdt que de
finir dans les flatnmes purificatrices du domaine
du Maitre des Voleans.

L’actuel Champion de Kroryn se nommme Keerl. 11
s'agit d'um ancien Prodige qud, piqué par la flamme
du contbat, a renié sa mission de protection de la
nature pour se consacrer a Pétude du corps - et
de ses poinis tafbles. On dit qu'il n’existe que peu
de combatiants capables de résister plus de
guelques secondes 4 ses coups..,

L'"THOM M E

Kyvoor Krom porte depuis plus de cinquante ans
le titre de Juge Pyrique. Combattant de renom,
paladin en perpétuelle quéte de perfection, il
" incarne idéal d’aboutissement de Kroryn et fait
office de guide spirituel de trés nombret Flus et
guerriers. La seule rumewr de son intervention
gullit bien souvent & stopper net les conflits.

) prees el sanctions

Les enfants de Kroryn entretienment des relations
ambivalentes avec leur compagnon de Lien. Tantot
trés proches, pour ne pas dire envahissants, ils sont
parfois jaloux et tentent de mener leur Flu vers des
sttuations de plus en plus délicates, juste pour prou-
ver qu'ils sont capables de faire encore mieux
—quand ils ne se conduisent pas de facon txés désin-
volte, préférant participer & une guerre quelconque
et abandonner leur favori 4 ses propres soins. Les
jetmes dragons du fen sont trés fouguneux et d’hu-
meur souvent changeante. Bn revanche, il sont tow-
jours aux c6tés de leur Lilu lors des rites de pas-
sage ou durani des enireprises réellement
périllenses. Dun naturel jalows, ils voient d v mean-
vais oeil que leur compagnon fréquente trop assi-
ditment d’autres dragons, méme si ces derniers
entretierment déa un Lien avec un awtre hummain.

{(LES FAVEURS DE KRORYN

Tin plus des Paveurs communes & tous les s,
décrites dans le livre des régles, les Dragons du
Feu ~ et Kroryn lui-méme — sont capables d’offiir
atx hirtnaing méritants des Iavenrs phus rares et
souventt plus puissantes, Celles qui suivent ne son
que quelques exemples dont le meneur de jen
pourra s’inspirer, car chaque Lien procure des
bénéfices différents.

Les indications fixées entre parenthéses corres-
pondent an nivean que 1Bl doit avoir atteint pour
espérer s’altirer ces nouvelles Faveurs — ce qui
n’empéche done pas un Flu du quatriéme niveau
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d’obtenir, par exemnple, wne Faverr de niveau deux.

Les Mains de Lave (premier niveat)

En réunssissant un jel de Menial + Volonté contre
une Difficulté de 10, le persounage peut enflam-
mer de petiles surfaces de matiére inerte, dune
taille maximum de 10 cm® par point de Ten-
dance Dragon qu'il posséde. Chaque Niveau de
Reéussite lui permet d’augmenter la surface de
10 cm®, d’améliorer la qualité de la combustion
ou d’accélérer le processus. Utilisé en attaque,
le jet voit sa Difficulté angmentée de B et les
dommages de base sont éganx 4 5 + Ia Tendance
Dragon du personnage.

Le Don du Ieu (deuxiéme nivean)
En endiisant son srme de son propre sang, le per-
sommage hui confere, 'espace d'un combat, +1D |
en initiative et ajoute la valeur de sa Tendance |
Dragon & chacun de ses jets de dommages. En

contrepartie, U'Blu subit instantanément deux

Bgratignures et voit la Difficulté de tous ses jets

de combat augmentée de 5 5’1l vient & perdre son

artne durant le conflit.

Le Voile Pourpre (deuxiéme nivear)

En rénssissant un jet de Mental -+ Volout¢ contre
une Difficulté de 10, le personnage provoque une
altération magique qui confére 4 tout ce qu'tl porte
- ainsi qu’a sa peau ~ une immunité totale au fex,
aux flammes et 4 la chaleur. Les effets de cette
Faveur durent 1 minute + 1 par Niveau de Réus-
site. Une fois le temps écounlé, la protection s'es-
tompe graduellement et disparall totalement en
moins dume minute.

La Nuée de Magma (iroisiéme nivean)

Le personnage entre dans une frénésie gnerriére
qui Pempéche d’ellfectuer la moindre action de
défense jusqu’a Ia fin de Vaffrontement. Il porte
ses coups avec violence et rage, ce qud augmente de
5 la Difficulté de tous les jets d’esquive el de
parade du défensewr. De plus, lors du caleul des
dommages, le personnage double sa Force et peut
relancer le phus faible de ses dés. Cette faveur n'est
pas cumulable avec 1me Attaque brutale ou une
Charge et ne peut &tre utilisée qu'une fois par jour.
Si le compagnon draconique du personnage juge
que le combat ne mérite pas cette aide, il peut refu-
ser sa Faveur 4 1'Elu qui, en lien et place de bonws,
voit la Difficulté de touies ses altaques augmen-
tée de B — une facon comme une autre pour le
dragon de rappeler son [ilu 4 Uordre tout en testant
son mérite.

Ardenie (quatriéme niveau) .

Cette Faveur esl réservée aux phus méritats des

Filus, ceux jugés dignes par Kroryn lui-méme de

porter, espace dum combat, la plus fabuleuse des

lames de tous les temps. En réussissant un jet de

Mental + Volonté + Tendance Dragon contre tme

Difficulté de 20, le personnage peut invogquer i
Ardente, I'épée de feur du Seigneur de Guerre, qui
apparaitra immédiatement dans sa main — dispa-
raissant par 1a méme de sa position intliale. Une
fois invoquée, I'épée reste présente jusqu'a la vie-
toire on la mort de son portetr. Elle ne peut en
aucumn cas Elre utilisée par une autre main et inflige
e Blessure Fatale par tour si elle est touchée
par quelqu'un d'autre que 'Elu qui I'a appelée.
La Difficulté du jet peudt, étre véduite de

B siles circonstances - et sur-

Preuve de fidélité au Grand Dragon du Feu, la Briture de Kroryn
marque & jamedis ses Elus de la braise des volcans.




La mort ’un
compagnon

Lorsque VElu décéde, la
plupart des fils de Kroryn
pensent avant tout @& venger
sa mort, Certains jeunes
dragons, plus sensibles et
impuilsifs, donnent parfois &
cette vengeance une
ampleur démesurée

— tortures, destruction d
villagre d'origine ou
extermination pure et
simple d’une lgnée sont
malheureusement de
fréquents exvemples de
vengeance — el lentent
d’apaiser leur souffrance
dans la violence brute et
directe. Autant le dire
clairement : il est trés
dangereux de tuer un Elu
de Krorym.

Si un Eln venait & perdre
son compagnon draconique,
il se verrait frappé d’un
nowveat défaut : le Contir
de Lave. La douleur qui
parcowrt les veines du
personnage Uenferme dans
une rage destructrice et le
pousse & charger Uennemi
dés qu'il est impliqué dans
un combat. Si le joverr fait
appel aux Tendances, il doit
systématiguement conserver
celui du Dragon ou subir
une Blessure, dans Uordre
croissant, en commengant
par les Egratignures.
Chague fois qu’il subit une
Blessure, le personnage doit
réussir un jet de Mental +
Volonté contre une
Difficulté de 15 ou charger
son adversaire, Cette
Difficulté augmente de 5 &
chaque nouvelle blessure
subie. Tant qu'il exisie un
adversaire vivent a portée
de vue, 'Elu ne pent gue
combattre.

tout les adversaires — sont particuliers. Iace 4 un
Hymaniste, mme créature corrompue, tn Dragon
de la Pierre, elle est réduile de 5. Face & tm
Dragon de 1'Ombre, 1n Blu de Kalimsshar ow rin
Grand Dragon, elle est réduite de 10, Ardente
w'apparait jamais face 4 un Dragon du len on un
Fin de Kroryn ~ et encore moins contre Kroryn
lui-méme.

1 faut posséder au moins 6 en Force et 6 en
Armes tranchantes pour manier Ardente, An
combat, I'épée réduit de b Ia Difficulté de toutes
les attaques, divise par deux la protection de
wimporte quelle armure et inflige FORx2+204+2D
dommages de base.

SANCTIONS ET INTERDTTS
EKroryn est'un des raves 4 énoncer clairement: Ia
ligne de conduite qu'ils souhaite voir suivre par
ses Flus et les compagnons draconiques. Comme
an sein de la Caste des Combattants, il a dicté
irois Interdits qu'il propose aux couples Hés, Une
fois tn Interdit choist, Terrear n’est plus permise.
Les Interdits de Kroryn sont clairs et pragma-
tiques :

La Loi de I’Ordre Naturel : “Jamais (1 ne suc-
comberas 4 'TTumanisme”, Fideles aux traditions
de leur pére, les Dragons du Feu interdisent &
leurs Flus de trop se rapprocher des valeurs
humanistes. Le persommage doit done veiller 4 ne
Jjamais dépasser 1 en Tendance Hommme.

La Loi de 1a Lave : “Tu laveras par le sang 'af-
front qui t'est fait”. Sans jamais évoquer le mot
de “vengeance”, les fils de Kroryn ont 4 coeur de
réparer chacune des erreurs qu’ils ont conimises
- de ce fait, 1l leur est inconcevable de rester sur
e défaite,

La Loi de P'Homnewr : *“Tu reléveras chaque
défi”, Toute Ia vie de certains Flus de Kroryn
g’articule sur les duels, les provocalions et les
reéglements de comptes par les armes. Par cet
Interdit, 1 s'engage a ne refuser aucun défi,
qu'il sott physigue on non.

Les sanctions

Les sanctions infligées par Kroryn sont variables
et peu prévisibles, mais, souvent, elles sont jugées
démesurées par rapport 4 la faute commise. De
phis, 4 de rares exceptions prés, toute sanction
s’applique aussi bien 4 humain qu’an dragon
- ce qui est souvent. en défaveur de Bl

Les sanctions les plus classigues restent. Ia sup-
pression momentanée des Faveuwrs et les chasses,
mais Krory a d&ja démontré qu'il possédait une
créativité sans borne : affubler un humain d*un

ioucher enflammant permanent, faire bounillir
V'urine de sa victime, faive tomber le pénitent
dans de multiples traquenards et embuscades,
ne sont que quelques exemples. Lorsque Kroryn
se montre conciliant, Pobjectit de 1a sanction est
de permettre aux fautifs de retrouver leur orgueil
et honnettr ; dems les antres cas, le bt est tout
simplement d’éliminer un parasite.

( ApDPEL AU DRAGON

Quelle que soit la distance, un dragon ressent
toujours Pappel de son compagnon et peut éva-
luer Purgence de cet appel. Les effets d’un appel
doivent élre évalués selon les motivations de 1Ty
et en effectuant un jet de Mental + Empathie +
Tendance Dragon contre une Difficulté de 10.
Chaque Niveau de Réussite obtenu par le per-
sonnage définit les conditions dans lesquelles le
dragon acceple de se déplacer, I est tomjours pos-
sible de dépenser des points de Maitrise pour
augmenter les chances de réussite, thais en aucun
cas de faire appel anix Tendances.

Fchee : Le dragon entend 'appel mais ne juge
pas utile de se déplacer. Certains fils de Kroryn,
fougneux et irascibles, pervent interpréter wn tel
appel comme une provocation et se venger de leur
compagnon lors de leur prochaine rencoutre.,

Réussite simple : Le dragon ne se déplace que
8’il juge 1e danger mortel,

1 Niveau de Réussite : Le dragon répond 4 Vap-
pel par un bref message télépathique. Si Flu est
au calime, Ia communication peut se prolonger un
nombre de minutes égal au résultat du jet. Le
dragon se déplacera si fes motivations de Pappel
font part d’'un danger ou d'une urgence. Les fils
de Kroryn se déplaceront toujours si la sitnation
fait référence a une épreuve physique, une
bataille on v combat.

2 Niveaux de Réussiite : Le contact télépathique
s’établit instantanément et le dragon peut pro-
diguer des conseils & son compagnon. Cepen-
dant, il ne se déplacera que selon 1'urgence de
Ia situation.

3 Niveaux de Rénssite : En plus du contact télé-
pathigque automatique, le deagon peat utiliser le
Lien pour conférer tme partie de sa puissance &
I"Blu (soins, conseils tactiques, facultés pone-
tuelles, ete.). $iIElun le hui demsnde, i1 acceptera
de se déplacer.

4 Niveaux de Réussite et +: Le dragon se plic en
quatre pour venir en aide & 'l




I homme était grand et imposant. A sa maniére de se déplacer, animale,
quiasi féline, le premier observateur venu en aurait rapidement déduit son
appartenance & la Caste des Combattants. I se dirigea vers le balcon
surplombant e monstrueuse cité enfourée de quatre remparts cyclopéens. Au
loin, les premiers ragons du soleil repoussaient les ténébres et baignatent le
désert d’une lueur rouge sung. L'homme y vit un présage de ce qui se passerail
hientdl dans sa cité bien aimée. Une forme sombre, fine et silencieuse
s'approcha de lui,

“Muaitre, les ordres ont 6té donnés, les attaques commenceront cette nuit.
- Nest-ce pas présomptuenx de ma part de vouloir jouer ainsi avec le destin de
cette ville, avec U'dme des plus fideéles de mon ordre, mon ami ?
- Vous avez fuit le bon choix, maitre. Il est temps de nettoyer la fange qui s'est
incrustée dans nos murs, cette cité doit étre assainie ou détruite et il faui nous
tenir préts @ en payer le prix. Cenx qui périront dans les jours & venir ne
seront que les héros sacrifiés pour le plus grand bien de Griff.

~ Qutl en soit donc ainsi, et que Kroryn me pardonne.”

ette aventure est destinée 4 étre jouée par 1

groupe d’aventuriers capables d’asswmer des

situations conflictuelles et délicates, sans for-
cément tenter de les résondre par des actions violentes.
Tne bonne dose de diplomatie et de finesse seront en
effet nécessaires afin de terminer cette aventure dans
les meilleures conditions. Comme i1 est tout 4 fait envi-
sageable que votre groupe prenne le mauvais chemin,
il ne vous restera alors phus qu’d décider du résultat
de ses choix sur la snite de votre campagne.

De maniére d donner & vos persormages le sentiment, de
contiteer & vivee entre chaque aventure, voici quelgues
petites scénes qui ne sont pas divectement liées 4 'in-
{rigre principale. Ces scénes sont deslinées A faire entrer
vos jouers de plain pied dans T'aciion, 4 levr donner le
sentitnent que le monde ne s’arréte pas de tourner 1ne
fois lewr partie terminée, N'hésitez pas 4 en rajouter
quelqnes wnes de votre crn en fonction des origines, des
castes ou des affinités de vos persommages.

Ces petites introductions peuvent s’adresser & un per-
sonnage, mais aussi i une partie de votre groupe.

(L[—) COMBATTANT

“Cela fait deux bomes heures que ce duel de bras de
fer a commencé et ti commences & te lasser, En face de
toi, toujours le méme visage contracté de cet adeple de

L’AVENTURE

Brorne. Ouelle idée aussi ? Vous &tes de force équiva-
lente, aussi jvres 1'un que Tantre, et anssi décidés A ne
pas venoncer. Les speclateurs se sont vite Inssés du spec-
tacle ridicule de deux fiers combatiants incapables de
Brire plier Tantre. Voici donc deux longues herres que ni
Tun ni enttre n'avez ét¢ capables de thire bouger la posi-
tion de vos poings entrelacés de plus de quelques centi-
métres.

Certains consommatenrs commnencent d’aflleurs a vons
lauzcer quelgues piques désagréables, il ne faudra pro-
bablement pas longtemps evant qu'ils ne vous traitent
ouvertement d'incapables,..”

Profitant de ce duel sans fin, le personnage peut remar-
querun jeune garcon dérober prestement le sac que son
adversaire avait néglispemment Jaissé 4 sa table.

Au jouewr de décider que faire, S’ décide de prévenir
som adversaire, celui-ci croira & une ruse et refusera de se
retourner et de risquer de perdre. La senle maniére d'ar-
réter le woleur serait que le personnage rompe le combat
afin de pouvoir aller Vintercepter avant qit'il ne sorte.
Libre & vous de décider de la suite des événements.
L’adepte de Brorne pourra étre particuliérement recon-
naissant envers le personmage. Mais le voleur peut smssi
avoir des amis dang Taubesge, auquel cas il faudra pro-
bablement se frayer un chemin vers la sortie & grand
coups d’épée —sans oublier quelques malus pour le per-
sonmage en raison de son bras anlkylosé par deux heures
de bras de fer.

( 1€ VOYAGEUR, L’ENNEMI JUBE

“Aprés un si long voyage, tu connais bien pen de choses
plus agréables quiun bain brélant et parfimé dans un
hammam public de qualité. Enfin, pour &tre plus exact,
il existe bienune chose plus agréable encore, et les trois
charmentes jevmes persommes légerement vélites qui s'ap-
prochent de toi, prétent 4 satislire tes moindres désirs,
en font partie, Bientdt le paradis.

Clest alors gue, contre toule attente, la plus séduisante
d’entre elles sort une dagne longue et effilée de sous la
serviette quelle tapportait. Do méme mouvement,
elle est rapidement imitée par ses deux compagnes qui,
en un parfait ensemble, se ruent soudain sur toi. Tu
savais bien que tu n’aurais jamais dii séduire —puis aban-
donner lachement —la plus jerme fille de ce riche prince
marchand d’Yris. 1l a juré qu'il exposerait ta téte an
dessus de son burean, et il est visiblement désirenx que
cela advienne rapidement.”

Le combat doit se dérouler de facon rapide et vio-
lente. Le personnage est nu comme un ver el ses
armes sont loin de lui - dans ce genre d’établisse-
ment, on est pri¢ de les laisser 4 I'accueil. Pent-&ire
ses compagnons se trouvent-ils dans des piéces adja-
centes, dans des tenues équivalentes, 4 1poins que la
meillenre des sohutiong soit encore de prendre la fite
le plus vite pessible... ‘

Les trois jeunes femmes sont des assassins de bas rang,
Si jamais le persormage en vient & bout, mal doute que
les responsables de la grilde solicitée par le prince
marchand se chargeront d’envoyer des meurtriers plus
efficaces la prochaine fois - peut-&tre méme durant le
scénario.

{Le mage

“Tu savais quil s'agissait d 'une mauvaise idée, Tu savais
parfaitement que cela Ualtirerait des enmids, T t'étais
pourtant juré de ne plus toucher a des cartes de toute ta
vie. Bt poartant, il a fallu que tu rentres dans ce cercle
de jeu. Cette soirée élait ta soirée, si jaanals tn dragon
a 1m jour symbalisé la chance et la réussite m jew, nul
doute gue ce soir, tn es devenn son nouveau champion.
Depuis plusieurs heures, les cartes te parlent, jamais
auparavant tun’as commiune telle réussite et devant toi
s'ammoncellent les dracs de fer et d’argent.

Cependant, une telle réussite attise ln jalousie, et il ne
fant pas longtemps avant que I'un de tes adversaires se
léve et te traite pibliquement de tricheur. La situation
semble sur le point de dégénérer... Que faire 97

Plusienrs aliernatives s'offrent au personnage : tenter de
résoudre le probléme de maniére diplomatique ~il s’agit
de loin de la solalion Ia plus intelligente —, s’esguiver
rapidement (vous aimez gérer des coutses poursuttes de
mwit dans les bas-fonds d’une grande cité ?), intimider
1a salle en fuisant une petite démonstration de ses talents
de magiciens —anguel cas tous les autres joneurs seront,
alors intimement convaineus qu'il a triché grice & la
magie, sa répulation sera donc faite en ville. Avous de
décider si la situation dégénérera en bataille ramgée ot
sl elle se calmera d’elle-méme.

DEIBDRE QWAN

Deirere (Quwan esi une
Casle : Artisan (maitre artisan)

artiste de grand talent.
Nul miewx qu’elle ne sait
construire les machines
de guerre étranges et les
piéges mortels qui
protégent la cité des
invasins barbares. Cette
« vietlle femme menue el
Sragile dissimule une
' énergie phénoménale et un
“esprit aiguisé, Elle est
" Péiément novateur du
conseil, elle est celle qui
cherche sans cesse d
amédliorer cette cité
qu’elle consideére
presquie comme
Venfant qu'elle n’a
Jamais eu.

Les personnages se trouvent actuellement 4 Gaitf. Libre
& vous de décider des raisons qui ont pa les amener en
ce liet —la promesse de travail facile & trouver, le simple
attrail du voyage, la suite du scénarlo de 1'éeran... (ol
qu'il en soit, cela ne fait que quelques jours qu’ils somnt
sur place, mais ils ont déji en T'occasion de visiter vm
pen les lienx,

Griff est un cité monumentale. Batie anx portes du
désert, elle est protégée des assauts des tribus Zal par
quatre remparts titanesques. Sélevant a plusieurs
dizaines de meétres de haut, conslituées de blocs de
pietre monolithiques de plusiewrs tonnes, rien, 4 part
peul-&lre les plus puissants des dragons, ne semble 4
méme d’entamer ces formidables protections. Ut por-
tant, régulidrement, les nomades dn désert ménent de
violentes attagques & Uencontre de la cité ~altaques par-
fois fructueuses puisque, trés récemment, une bréche a
été ouverte dans le premier rempart !

Une centaine de meétres sépare chaque rempart. Dans
ces zones originellement emplies de pitges et de fosses
destinées & protéger la cité intérieure, la vie 4 repris ses
droits. D’innombrables tentes, bitiments de bois et
construclions de pierre ont v le jour au il des temps.
Rassurée par impressionnante présence des murailles
de pierre, et comtrainte de quitter laville intérierwe sur-
peuplée, la populace est rapidement venue occuper les
Heux il y a quelques siécles de cela, remplissant pen &
pen les trois zones-tampon situées entre les remparts.

(LA crrADELLE DES FOUS
Lorsque les premiers colons sont venus s'installer en ces
liewx, afin d'y exirairve le sang de Moryagomn des mines
sous-marines de la baie adjacente, nombreux firrent cerx
o les tradterent de fous, Cependant, contre toube attente,
ces colons parvinrent & résister aussi bien aux assauts
des pillards quanx coléres du désert. T1 ne [allut que
quelgues années pour que les premiers colons établis-
sent une ville, puis une premiére enceinte fortifiée. Trés
vite, Griff attira de nombreux aventiriers désireux de
faire forteme, ainsi gue des combattants avides d’aflron-

Pourgaol
noas &

Les personnages
ont éié choisis par
Ie conseil gris de la
ville en raison de
leur arrivée récente
dans Griff ; arrivée
censée assurer aux
dirigeants une
certdaine
indépendance vis-d-
vis d’éventuelles
manoeuvres
internes, dainst
qu’en raisorn de
leur statut
particulier

— Htuminés, Elus,
citoyens puissants,
etc.

TOR 4 RES 6 Taterdit : La loi de la perfection

INT 9 VOL 8 Priviléges : Apprenti, Alelier,

COO 10 PER 9 Auntorisation, Notable, Routine,

PRE 7 TMP 8 Avantages : Résistance 4 la magie.

Et’:tig]ueqy B Compétences : Alchimie 9, Armes

Maurmel : 8 de siége 7, Armes mécm;iqucs}l[),

Social : 6 Corps 4 corps 6, Explosifs 8, Méca-
nismes 10, Médecine 10, Pieges 8.

Chamee : 2

Mailrise : 8 Bouipement : Au choix,

Armnpre 1 5

Initiative : 5d

Senils de Blessure

Fgratignue Q00

Légere 00 1
Crrave Q0 -3
Fatale O -5
Mort O



GORAN EBONARK
Casle : Combatiant (mattre
d’armes)

ter les farouches nomades Z0l. Le sang noir de Morya-

gom atfira les marchands, Por allua en ville - et Jes mer-
cenaires ne furent pas longs 4 suivre,
En 'espace de quelques années, la population se déve-
loppa de maniére impressionnante. Ce qui n'était quiune
petite ville miniére devint rapidement une cité de pre-
mi¢re importance. Mais, & 'écart de tout emnpire impor-
tant, seule anarchie Ia plus totale ou la verme d'un leader
charismatique présidaient 4 la destinée de la cité.
Congcients de cette faiblesse, les nembres les plus
influents de Griff déciderent alors d’organiser le famenx
toumoi qui devait rendre cetie cité fameuse dans tout
Eor. Sous Pinfluence successive des dilférents vaingquenrs,
Ia cité prospéra et se développa.

Mads les nomades Ziil ne 'entendaient pas ainsi, Une
muit, 1l v a des éons de cela, le plus impressionnant ras-
semblement de tribus jamads observé fondit sur la cité.
Le carnage qui résulia de cette bataille est resté gravé
dans la mémoire des rares sirvivants. 1A oft se tenalent.
cinquente milles colons, il ne resta plus que quelques
mililers d’hommes.

Fn Pespace d'une nuit, plus de quarante mille hommes,
femmes et enfants, avaient trouvé ta mort.

(1 BasTION DU DésENT

Les archivistes se querellent encore sur les suites de
cette affaire, mais il apparait que les survivants décide-
rent de rester sur place et rebétirent 1a figre cité dont il
ne restait plus que des ruines. Les 1égendes prétendent
que, torchés par la doudeur des siwvivants, les Grands
Dragons érigérent les quatre muraiiles encore garantes
aujourd’hni de la sécurité de la ville, Ces remparts
intmenses jaillirent de lerre en une nuit, offrant un nowvel
espoir aux colons de Griff, et Ta roche englowtit les mil-
liers de cadavres qui pourrissaient en ces lieux.

Depuis, Grifl'a towjours résisté aux assaunts des nomades.
Lacité n'a cessé de prospérer et de se développer. Elle
est devenue wn symbole de liberté et d’opportunité —un
lieu oy Humanistes et Fatalistes cotoient Flus et Pro-
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L’AVENTURE

diges. Iille est un liew ot les fortumes se font et se défont
au gré des vents du désert ; un Hen oit les hommes ne
sonit jugés que par leurs actes, et non parleurs croyances ;
une cité de conlraste, belle et violente, dangereuse et
séductrice.

Les voyageurs prétendent que tout homme qui passe par
Griff y laisse une partie de son &me, et raves sont cetix
i osent les contredire.

(LES DEMONS DES SABLES

Depuis quelgues temps cependant, la tranguillité de la
cité est mise 4 mal par les assauts de plus en plus vio-
lents des nomades dua désert, Il y a moins d*une semaine
de cela, nne bréche a éié ouverte dans la premiére
muraille et, bien que les assaillants ajent vite &t€ repous-
aés, un tel événement a rapidement marqué les esprits.
Les nomades paraissent désirenx de woir la cité en 11tine,
et ils semblent décidés é en payer le prix.

Depuis, tous les citoyens de Griff sont en armes et préts
i défendre leur cité 4 tout instant contre ces démons
des sables. C'est douc dans cetie ambiance martiale de
cité en guerre que les personmages vont avoir 4 évoluer.

Chacun des quatre quariiers de 1a ville, ainsi que le port,
s’organise alin de se préparer 4 de nouveaux assauis. Le
quardier intérienr, qui abrite toutes les plus grandes ing-
titutions de la ville - la Grande Aréne, le palais, la grande
forteresse — héberge tous les chefs de guerre des diffé-
rentes compagries mercenaires qul participent a la
défense de la cité.

Le quartier du deuxiéme cercle abrite les principaux
entrepdts permettant de résister 4 n’importe quel siége
— il s’agit aussi de la principale zone marchande de la
ville.

Le quartier du troisiéme cercle héberge le plus gros des
troupes de combattants, Cote 4 cfite, il est possible de
trouver des artificiers et des artisans humanistes, des
combattants draconiques et méme des mages fatalistes,
tous unis dang le méme espoir de défendre Ia cité de
Griff,

Priviléges : Argot de combaitani, Botte
secrete, Engagement, Feiute, Riposte, Vigl-
lance.

Avantages : Force de caractére.
Désavantages : Blessure, Obsession.
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dement 9, Connaissatice des dragons 8,
Corps & corps 7, Stratégie 10 Equipement ;
Epée large (Lame de Rubis de Thragl)

Goran Ebonark est une légende parmi les membres de sa caste. Cel homme grand et puissant a
participé & de nombreuses guerres, il s’est illustré au cours d’innombrables combats, Ayfourd hui
dgé d’'une cinquantaine d’années, il occupe officieusement le poste de seignewr draconique de la
cité de Griff. Officiellement, il est le responsable de la Caste des Combattanis de la ville. Sa
rencontre avec Irel le Giris fut Uévénement le plus néfaste qui pouvait advenir pour Griff. Goran était
un homme sage et bon. Bien que convaincu de la justesse de sa voie, il avait rapidement compris
gue Griff ne pourrait survivre qu’en maintenani Ualliance millénaire des trois voies.
Malheureusement, il croisa le chemin d’Irel le Gris qui sul rapidement le faire douter. Goran est
désormais perdu, il a emprunté le chemin qui méne vers les Seigneurs Ardents, en crogant
agir pour le bien de Kroryn il a violé les principes fondamentaux de sa caste. Goran ne peut
désormais plus trouver que le salut dans la mort.

Le quartier de la dernigre muraille panse lentement ses
blessures. Les nomades Zfil ont eu le temps d'infliger
de terribles dégats avant de se replier. Nombre d’artisans
travaillent 4 réparer la muraille, mais ausai 4 poser d'in-
nombrables piéges au cas oit les nomades parvenaient
une nouvelle fois A pénétrer dans la cité.

Eafin, le port est un endroit & part. Semblable 4 un quar-
tler découpé dans un cercle parfait, il est présent dans
chaque cercle de la ville. Une intenge activilé y régne,
entre les départs de marchands craintifs, la verme de
batemx apportant leur lot de combatlants avides de
gloire et les échanges commerciaux habituels.

Htelsous pression

Les persimnages se trouvent donc en ville depuds
quelques jours lorsque vont commencer & se dérouler les
événements qui précipiteront leur entrée de plain pied
dans Paverture,

{(un Réver. MouvemenTé
Les personnages sont (ranquillement en train de se repo-
ser dans leur avberge lorsque tm énorme vacarme ge fait
entendre dans la safle commune, 4 I'élage inférienr. Ta
nuit est encore noive et leur état de fatigue avancé
indique qu*il ne doit pas étre plus de trois ou quatre
heures du matin,
Un rapide coup d'ceil & Pétage inférieur permetira d'y
décoervrir un puissant combattant, armé d'ume hache 4
deux mains, en train de g’acharner 4 éparpiller dans
toute la piéce des morceaux de ce qui était —ilya
cuelgues minutes encore - le brave aubergiste. Le spec-
lacle est atroce, méme aux yerrs des plus agnerris. Te fou
furieux qui s"aclive sur les restes du tenancier hurle
réguliérement, tout en passant ses nerfs sur les tables
ou les chaises se trouvant & sa portée. Il semble comnie
possédé, Trés vite, la situation évolue. Attirée par le
bruit, la femme de Paubergiste entre alors dans la salle,
vétue d’une simple chemise de muit et atinée d’une
seule chandelle. Au premder hurlement, "homme 4 la
hache —utilisez les caractéristiques des tuenrs saints —
se jette sur elle avec la vivacité et la souplesse du plus
terrible des prédatenrs,
Si vos jouets désirent sauver Ia pauvre femmie, cbligez-
les 4 réagir rapidement — et tant pis #’ils ne sont pas
armés, iks sortent du lit aprés tout. Il lewr fudra alors
parvenir 4 attirer Pattention de I'’homme 4 la hache —un
jet de tabouret pourrait &tre dimeilledr effet. Te combat
qui s'ensuit sera violent et terrible. Rien ne pourra réson-
ner le guerrier et il sera nécessaire de le tuer pour avoir
la vie sauve.

DES CRIS DANS LA NUI'T :
Une fois Ia situation calmée, il sera possible de tenter
de comprendre ce qui se passe. I/homme ¢ue les per-
sormeages ont tué était un combatiant contu et respecté
dans le quartier. T 8'agissait d'vm habitué des lievs et mul
ne pourra comprendre son geste. Il est anssi fort pos-
sible que I'1n des personnages ait partagé une chope de
biere avec lud la veille, el rien ne semblait indiquer une
quelcongue trace de folie.

Lhomume n'est équipé que d'in mince pantalon de cuir,
usé et taché, el de son impressionnante hache,

Le cadavre présente cependant un certain nombre de

caractéristiques étonnantes. Les yeus dumorts sont d'un
noir de jais, semblables & deux billes noires et malsaines,
De plus, une odeur pestilentiel se dégage des blessures,
desquelles suintent vm sang trop épais et trop sombre,

Si vous le désirez, il est tout 4 fait possible que les
personnages entendent des cris provenant de P'exté-
rieur. It apparaitra rapidement que plusieurs aunires
combaliants sont victimes de crises de folie simi-
laires. 11 vous sera alors possible de provoquer
quelques combats supplémentaires, si vos joueurs
n’en ont pas en assez pou la nuit...

{ o viLLE ©N fTAT DE CHOC

Le lendemain matin, la nouvelle se répand 4 la vitesse
d’un dragon en chute tibre : plus d’une cinquamntaine des
meilleurs combattants de la ville ont &té victimes de la
crisie de folie 4 laguelle les personnages ont pu assister,
et tous ont dil &lre abattus — aprés qu'ils ont fué plus
d'une centaine de personnes au total. L'effroi est géné-
ral et la plupart des citoyens ordinaires fuient désor-
mais 4 1a vue d'un membre de 1a Caste des Combat-
tants, La nuit semble avoir Inissé vme cicatrice profonde
au coeur de Ia ville.

Rapidement, la Tumenr se met & courir qu’il s’agirait
d*tn complot tataliste visant la Caste combattante, dans
le bat d’affaiblir les défenses de Griff - face 4 1a pro-
chaine attague nomade ? Tout au long de 1a journée, les
petsonnages pourront ressentir une atmosphére pal-
pable et inquigtante de peur et de parancia grandis-
santes,

La nuit suivante, le méme événement se reproduira 4

nouveal.

elde la folie

Ta ville a peur, comume rarement dans son histoire,
Confrontée 4 vn danger invisible et imprévisible venant.
frapper au sein de ses hautes murailles, Ia cité
tremble, Comme souvent lorsque la peur est trop forte,
1a viclence remplace 1a raison et, par cetie belle jour-
née ensoleillée, on ne compte déja plus les tynchages
ou les lapidations collectives d’individus ayant eun le
matheur de trop marquer lenr appartenance au Fata-
lisme, i 'Humaniste, ou & la Caste des Combattants.
Selon towte apparence, si le probleéme n'est pas régié trés-
vite, [a peur laissera bientdt place 4 une folie sanguinaire
génératisée, Griff n'a jamais ét6 une cité paisible, mais
elle a toujours été un havre de liberté pour tous les
homimes braves. Flle menace maintensmt de succomber
sous les coups de la peur et de T'incompréhension.

('l’AliM, L€ GUIDE DE LA LIBERTE

Cest en comwrs d'aprés-midi gu'un homme puissant,
bardé de fer, se présentera aux personnages. Il arbore les
armoiries de la ville et se présente comme étant un nes-
sager du “guide de 1a liberté”, le dirigeant actuel de
Griff. Tl serait trés impoli de refuser son invitation,
Clest dans la grande citadelle située au centre du cercle
ntérieure que les personnages rencontreront Yarm, le
mafitre de fa cité, La salle du conseil est vme piéce
imposante de plusleurs dizaines de métres
de long, au fond de laguelle se
trouve un sobre trine de
pierre, Flle est

TUEURS SAINTS
Caste : Combattants
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Désavantage : Appel de la
béte.

Compétences : Armes tran-
chantes 6, Athlétisme 10,
Corps & corps 8, Esquive 6.

Tiquipement : Armure de
cuir bouilli, Hache a denx
mains {dom. 14+32).

Ces hommes ne sont plus Er
que Pombre de ce qu'ils :
étaient. Briilés par la puis-
sance de 1'hdle noire, le

sang de Moryagorn, ils se
battent sans pitié ni crainte.

Leur espril torturé ne pext.

plus concevoir quinne idée
simple : seule la mort
pourra les délivrer de leur
tourments.




ELANDRAS CARAMONE
Casle : Mage (Grand Mage)

ornée de maintes tentures, de nombreux tableaux et de

quantité de scodptures célébrant la gloire des précédents
maitres de la cité - de quoi remémorer aux personnages
les épisndes marquants de Phistoive de Griff. De nom-
breux combattants puissamment armés occupent, les
liews et dévisagent les visiteurs, formant une haie d’hon-
neur jusqu'd Poccupant du trdne, tm homme trapu, de
tatile moyenne, au visage marqué par de nombrenx com-
bats et d'imombrables voyages,

De son regard vif et percant, Yarm détaillera rapidement
le groupe avant de s’adresser 4 ses membres de sa voix
prolonde et grave :

“Compagnons, je suis fort aise de savoir que des hormmes
aussi valeurewx que vous se trouvent actnellement dans
ma cité, préts & la défendre contre tous périls, Vous éles
au cowrant de ce qui se passe depuis deus nuits main-
tenant, puisque Jai eu Peccasion d’apprendre que vous
aviez vous-mé&mes arrélé 'un des fous qui ravageait la
ville chaqne soir. Btant convainen de votre attachement
a notre ville, je désire done vous voir mener Venquéle,
promptement et efficacement. Sachez que je vous ai
choisis aprés mitre réflexion et que je suis convainen que
vous serez hanorés de pouvoir ainsi servir an pus grand
bien de Griff,

Pour vous aider dans votre tiche, vous pourrez faire appel
arx services d'Anaélle Syl, notre questeur gris. Clest une
femme compétente, qud ne poarra qu’apprécier I'aide
d’individus apportant um regard exiérienr sur cetie ter-
rible affaire. Sivous avez besoin de quoi que ce soit, n’hé-
sitez pas 4 faive appel & mes conseillers. Je veux que ces
tueries cessent au plus vite, et je compte sur vous pour
y melire un terme.”

Aux cbiés de Yarm apparaitront alors quatre person-
nages. Anaélle Syl, la questeur gris, est une jeune
femme défigurée par une horrible cicatrice. La mon-
tagne de muscle 4 barbe et au regard sombre qui la
sulvra se nomme Goran Ebonark, I'actuel Maitre de la
Caste des Combattants de Griff. Viendra ensuite
Deirdre Qwan, Maitresse locale de la Caste des Arti-
sans, une vieille femme an regard pétillant de vie et

TOR 6 ROS 8
INT 9 VOL 10
CO0 8 PER 7
PRI, 9 EMP 9

Armure 1 5
Initiative : 4d

Hgratignure
Physique : 5 Légere
Mental : 9 o, Grave
Manuel ; 5 Fatale
Social : § Mort
Chanee : 0
-Maitrise ; 10

voyance.
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Avantages : Droiture,

au sourire charmeur. Le dernier, Flandras Caramone,
est un homme séduisant el inquiétant, mage et maitre
diploinate de Ia ville.

(LB QUESTEUNL GRIS

Bien évidemiment, les personnages ne pourront pas refis-
ser une offre si poliment proposée. Les membres du
conseil se hdteront alors de venir les trouver, afin de les
assurer de leur plus grande confiance, puis les laisse-
ront en compagnie d’Annélle.

Ta jeune femme se tendra préte 4 les aider en tont el
sera disponible pour répondre 4 la moindre de leurs
questions.

Voici les premi¢res infrmations gu'elle est parvenue 4
glaner depuis le début des événements.

- Les crises de folie n’ont affecté que des membres dela
Caste des Combattants, Goran Ebonarlk semble parti-
culiérement allgé, car plosienrs d’entre enx faisaient
partic de ses proches on de ses anciens compagnons
d’arme. .

- Tonttes les victimes ont présenté les mémes symptdmes
que les personnages auront pu discerner sur le premier
cadavre. :

- Rien ne semblait prédisposer les victimes a de tels
coups de folie - et chacune de ces crises s'est achevée
dans vm atroce bain de sang,

- i beancoup pensent que la magie fataliste est 4 ¥oenvre
derriére lout cela, rien ne permet encore de l'affirmer
avee certitude.

Libre aux personnages de mener leur enquéte seuls,
Sinon, it leur sera possible de faire équipe avec Anaélle.

(LBS ABATTOIRS

Visiter les Lienx des diflérents massacres revient 4 péné-
trer dans de véritables abatieirs. Certains massacres
ont ét¢ si alroces — A vous de gérer vos descriptions, en
fonction de la sensibilité de vos jonerns — que mul citoyen
de Griff n’a accepté de venir nettoyer les dégits, sou-
vent de peur de contracter 1a folie des meurtriers.

TLaissés d I'abandon, les cadavres des fous semblent

Désavantages : Mauvais ceil, Pressentiment,

Compétences : Castess 8, Connaissance de

000 la magie 10, Corps 4 corps 7, Diplomatic 8,
Histoire 8, Psychologie 10
-3
5 Magie : Magie Instinctive 6, Magie Tavoca-

toire 6, Sorcellerie 9, Sphére du Fen 8,
Sphére du Métal 6, Sphére de la Pierre 8,

Privileges : Anonymat, Labora-  Sphare des Cités 7, Sphére de I'Ombre 9.
toire, Leurre, Messager, Pré-

Bquipement : Au choss,

FElandras Caramone est un bel homme, trapu et de taille moyenne. Son créne rasé et une aura quelque peu
malsaine empéchent cependuani de dire de {ui qu'il est séduisant, Seigneur Fataliste alors quil n’est dgé que
d’une trentaine d’années, Elundras a su faire preuve de ses qualités de mage mais aussi de fin diplomate,
Tandis que Goran s’occupe de la protection de la ville, que Deirdre en gére le développement, Elandras
ceuvre a tisser des liens avec de nombreuses nations et princes marchands. A bien des titres, lu cité
lui doit sa survie car il est celui qui s’ocoupe de Uapprovisionnement et des échanges commerciaux.
Clest un homme fin el eultivé, calme et censé. Cependant, il re faui pas s’y méprendre car quiconque
s'attaque @ son bien le plus précieux, Griff, s'en fera immédiatement un ennemi mortel.

se décomposer encore plus vite que normalement, et
il suinte d’eux un liquide péteux et collant, mélange
de gang et d'un abject produit inconom.
$i un persommage posséde guelques Compétences de
Médecine ou d’Alchimie, il Tui sera possible de tenter
de deviner l'origine de ce produit. Aprés quelques
heures de recherche, faites-lud effectuer un jet contre
une Difficulté de 15. 11 pourra alors découwvrir gu’il
s'agit d’une essence raffinée de la fameuse huile noire
qui fait la richesse de la ville, le sang noir de Morya-
gorn. 11 sera aussi possible d’obtenir de tels rensei-
gnements par intermédiaire d'Anaélle.

Tne rapide enquéte sur les victimes de ces crises de
folie permettra de se rendre compte qu'il s’agit de
memibres influents de la Caste des Combatiants de
la ville. Pour T'instant, la situation n'est pas critique,
mais si Uépldémie devail se poursuivre au méme
rythme, la défense de Grifl pourrait &tre sériense-
ment compromise dans de brefs délais...

(LE‘. CONSEIL GEIS
Grifl serait plongée dans la plus grande anarchie si
towdes les décisions politignes d’importance devalent
&tre prises par le vainqueur di towrnol ayant leu tout
les trois ans. 1)2s la création de la ville, les premiers
colons comprirent que leur seule force ne pouvait
résilter que de leur unité face & Padversité. Cest ainsi
que naquit le conseil gris. Les adeptes de chacune
des trois Tendances se choisirent alors un représen-
tant desliné 4 siéger an conseil gris. Trois hommes
pour Lrois voies, mais trois hommes pour une seule
voix, cefle de la cité,
Gtonnamment, ce systéme a fonctionné presque sans
henrt jusqu’a nos jours —les membres du conseil ayant
raptdement appris & ceuvrer dans Vintérét de la ville
avanl de s’intéresser aux mtéréts de lewr faction. Le
gagnant du concours est soit mis au couraat, sl est.
jugé intelligent et raisonnable, soit maintenu dans
Tignorance et savamment manipulé - dans la phipart
des cas. Alors que d'une telle réunion Q'opposés devrait
naitre le conflit, il ne ressort quharmeoenie et paig pour
chaque Tendance — chacun s’oceupant de calmer, défi-
nitivernent s'if le faut, les menbres les plus extrémistes
de sa Tendance. Clest stirement la raison pour laquelle
peu d’Inquisiteurs apprécient. le séjour en ce lien. Ce
systéme secret perdure depuis des siécles et assure
1"indépendance et la tranquillité de la cité.
D’ancuns prétendent d’afflenrs que Griff ne serait pas
la serdle ville de Kor ot existeraitiin tel systéme... Mietx
vaudt que les Grands Dragons n'apprennent jamais Uexis-
tence d'om tel ordre.

(LES GERMES E LA FOLIE
Goran Ebonarlk était un homme fier el sage, soucienx de
Pintérét et de la séeurité de Grifl et de ses habitants. 11
fiit rapidement choisi pour remplacer le précédent sei-
gnenr draconigue du conseil, mort de sa belle mort.
Malgré les résultats particuliérement probants d'une
telle alliance, une part de lui ne put jamais s’empécher
de lestimer malsaine et contre-nature. 11 fallut qu’il ren-
contre vm marchand, Trel le Gris, pour que le chaos g’em-
pare de laville.

L’AVENTURE

Le marchand n'élait antre qu'un ageat des Seigneirs
Ardents, les dragons réfractaires aux édits de Eroryn. 11
sui rapidement. se lier d'amitié avec Goran, puis il ne lui
resta plus qu’d aider les doutes du combattant & croftre
et & prendre force. Suivant les conseils avisés d'Trel,
Goran a done mis an point un terrible plan afin de
détruire Pordre établi & Grifl depuis des siécles.

11 s’est arrangé pour faire ingurgiter aux meilleurs des
membres de sa casle une potion spéeiale, concoctée 4
partir dn sang noir de Moryagorm par les mages au ser-
vice d'Trel, Cette décoction est 4 1a base dela folie de ces
homimes. GGoran se débarrasse ainsi des combattants
Jes plus hhonorables de sa caste, ce qui laisse la place a
des individus bien moins recommandables anx postes
de décision. Ide plus, tout laissant 4 soupconmer une
implication alchimigque ou Tdtilisation de la magie noire,
il espére ainsi pouvoir renverser un conseil gris affaibli
afin de pouvoir enfin libérer Griff de la présence de ces
hérétiques. Obsédé par l'idée de purifier la ville de ses
hérésies, Guran est désormais incapable de se rendre
comple qu'il Sest engagé s une vole bien éloignée des
enseignements du Dragon qu'il vénére.

Bt quel homme faui-il devenir pour sacrifier ses
meilleurs soldats, ses compagnons de lutte, & la des-
truction d'un éguilibre harmonienx ?

Le temps est dégormais compté, Chaque nuit, de now-
veaux morts s'acctumlent. Chaque nunit Griff, dépérit
un peit phus.

{1a mive D'eRpLOITATION
Rapidement, les persommages devraient done &tre
amenés 4 s'intéresser de plus prés aux cargaisons de
sang noir de Moryagorn. Le centre d’extraction de cette
huile noire se trouve au centre du port et il est néces-
saire d’emprunter un navire pour pouvoir 8’y rendre.
Cest an milien d’une véritable ile artificielle, consti-
tuée d’un assemblage hétéroclite de tuyaux, de pou-
trelles, de passerelles et de cordes que se trouvent la
mine et les stations de pompage. Plus d’un millier de
personnes se trouve en permanence sur cette ile — qu'il
s’agisse de gardes, de mécaniciens chargés de veiller
au bon fonctionnement des pompes, d’ouvriers on de
marchands.
1 estpossible de trouver des tavernes et méme quelques
awberges sur cette étrange fle artificlelle. Une rapide
enquéte et beaucoup de diplomatie — les gens du coin
avant tendance 4 &tre quelque peu impulsifs et violents —
permettront d’apprendre le nom des trois principaix
marchands d’huile : Ebenazer Copelam, Irel le Gris et
Coriande I'Anguste.
Libre 4 vous d’intégrer un certain nombre de petites
scénes supplémentaires en ce Hen. Rappelezvons sim-
plement que Goran ef Trel sont an courant de 1a présence
du groupe el qu’ils sont désornials bien décidés & tout
faire pour les persuader de Iimplication des Fatalistes
dans Thistoire — atfaque de brigands portant des
tatouages fatalistes, fansses ramenrs, ete.
Finalement, une enguéte plis on moins
rapide avec, peut-2tre, I'aide bien-
veillante d'Trel le Gris, pex-

mettra d’apprendre

COMBATIANTS

DE GRIFF
Casle ; Combattants (spa-
dassing}

FOR 7 RES 9
INT 5 VOL 6
€00 6 PER 6
PR 5 EMP 5

Physigque : 7
Menital : &
Mamuetl : 5
Social : 4

Chance : 2
Maitrise : &

Armure ; 8
Tnitiative : 3d

Senils de Blessure
Blessé (01-40) 000
Mort (41 et+y O

Tnterdil : La loi de Parme.
Priviléges : Argot combat-
tant, Riposte.

Compétences : Armes Lran-
chantes b, Bouclier 5, Tiqui-
tation 4, fsquiver 5,

Fquipement. : Armure en
cuir (prot. 8), Epée Jarge
(dom. 1d+18).

Ces caractéristiques peu-
vent &tre utilisées pour tous
les combattants wa nini-
mum entrainés (ui pous-
rajent avoir 4 croiser le
chemin des personnages au
coeur de la cité de Grill
—  mmiliciens, vétérans,
brutes d’avberge...
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L’AVENTURE

gu'tn groupe de mages vivant an ceeur du troisigme
cercle s’est mis récemmment i acheter d’importantes
quantités d’huile noire non raffinée.

(La nécropole

(nelques piéces bien placées, des contacts parmi les
membres de la pégre et Maide d’Avaélle devraient per-
metire de découvrir Pendroit oft se trouvent les mages
responsables de la création de I'élixir de folie. Une longie
descente dans Tes égouts de la ville - sans parler des
immondes eréatures qud y vivent ~permetira $'accéder
41 réseau souterrain gui s’enfonce profondément sous
la cité. Finalement, c’est dans e immense nécropole
abritant les restes des colons massacrés par les pillards
74, il y a des centaines d'années de cela, que les per-
sonnages pourront enfin découvrir les mages, en pleine
préparation de lewr élixir.

Les murs sont ornés de nombreux symboles runiques
évoquant la pulssance de Kalimsshar, de peniacles el
de cercles d'invocation aux couleurs de 'Ombre. Les
mages ne tenteront pas de combattre mais, dés l'arri-
vée des personmages, ils se chargeront d’éteindre toutes
les torches avant de s’enifuir prestement par les nom-
breux tunnels, Siles personmages parvenaient 4 en cap-

par Deirdre el Elandras lui permettent de reprendre
termporairemnent ses esprits, puis les personnages pour-
ront apprendre qu’il s'est porté volontaive pour devenir
un “tuenr saint”, Sous les bons conseils de leur maitre
Goran, nombre des plus grands combattants de Gaiff
ont en effet accepté de se soumettre A un étrange rituel
afin de se rapprocher de Kroryn, de maniére & devenir
des “guerriers saints” capables de repousser n'importe
quel assaui barbare. Absorber le sang noir de Morya-
gorn &tant pour eux le refour aux sources — Kroryn est.
1é de ce méme sang. '

L'homme a de toule évidence été soigneusement
endoctring et rien ne pourra lui faire reprendre raisomn.
Cependant, ses nombreuses élucubrations devraient
permettre anx personnages de commencer 4 com-
prendre le rile de Guran dans Paffaice.

Si Jes personnages se sont contentés de suivre la piste
laissée 4 leur intention par Goran et Trel, 1l est tout &
fait possible qu'ils soient alors responsables du plus
atroce des massacres. 1in ’espace d'une nuit, le conseil

Chaque action supplémentaire aprés la premiére

PP

angmente de 5 la Difficuité de 1action.

TUn personnage qui ne posséde plus de dés d'Tniliative ne
peut plus effectuer aucune action.

Combal armé {contact) : Physique + Compétence d'arme
Combat armé (distance) : Manuel + Compétence d'arme:
Combat 4 mains mies : Physique + Corps 4 corps

Difficulté de base : 15

( Maitrise

Les points de Maitrise se dépensent

AVANT le jet

Il est impossible d'utiliser la Maitrise lors d'un jet
de Caractéristique ou de dépenser plus de poinis
que la valeur de la Compétence utilisée

Jet réussi sans Maitrise : + 1 point de Maittrise
Réussite critique sans Mailrise ; + & poinis de

( Lo parade
Physique + Compétence d'arme I)iﬁ_‘.i_c"uli_ 1
La parade est réussie si le déf'emdt:‘ bb:ﬁeﬁt' -
autant de Niveaux . B A

de Réussite que l'attaquant.. '

Parade réussie : aucun dommage
Parade réussie + 2 Niveaux : riposte gratuite

H'esquive
Physique + Esquive Difficulté 15

L'esquiive est réussie si le défenseur obtient
autant de Niveaux de Réussite que U'attaquant,

Fsquive réussie : aucun dommage
Esquive réussie + & Niveaux : riposte gratuite

@

Attaque simple ; Difficulte 15

Atlaque brutale : Difficulié 15
Dommages : FOR X2
Esquive : Difficultté -5

\ S . i ; PO T .
iurat‘un, ce (}e;mxer sfvalerait atssitht tme graine empois gris tombern pour Inisser Ia place  Goran et & ses bires, ; Maitrise Charge : Difficulté 10
somnée qu Pabattrait sur-le-champ, - e . Dommages X2
Le cadavre présentera alors fous Les sipnes exiérients et les rues de Grifl seront noyées dans le sang de tons ! 7 . i .
p sign § les individus susceptibles d’étre affiliés aux Fatlalistes Chance Esquive ; Difficulté -10

d'un mage de 1'0Ombre : fétiches, tatouages, scarifica-
tions, armes, elc.

11 ne restera alors plug aux personnages qu'a faive leur
rapport & Yarm et au consefl pour déclencher le plus ter-
rible des génocides, 4 'encontre de tout ce qui pourrail
passer de prés ou de loin pour un Fataliste.

- en y ajoutant gquelques Humanistes, histoire de faire
bome mesure et danéantir toute résisiance intellec-
tuelle. I.e paysage de Guiff devrait en &lre changé a
Jjamais, car la cité fomberait alors sous le coup de toutes
les Loia Draconiques avant de fententent passer sous le

Les points de Chance se dépensent APRES un jet
raié

11 est impossible d'obtenir un Niveau de Réussite
griice d la Chance ou de dépenser plus de points

Esquive réussie : esquive OU atiaque sinndtanée
Hsquive réussie + 1 Niveau : esquive ET attaque gratuite

Coup visé : Difficudté + 10
Esquive ou parade : Difficulté +5

contrdle des Seigneurs Ardents. que la valeur de U'Aitribut ou Caractéristique %rmure /2
(AU SEUIL DE LA fOLIE En revanche, s’ils ont tenrté de voir plus loin que 1évi- ! utilisés onmages + 10

TUne alternative peul cependant se présenter ax per-
sonnages, mais il leur faudra pour cela tenter de cap-
turer vivant 1 fou furierss victime de I'hndle noire - bon
courage... 11 sera alors possible que les soins prodigués

dence, les personnages peuvent espérer sauver Grill
et.le conseil gris. Goran sera rapidement remplacé, et
les persommages seront désormais chez eux dans cette
cité qui leur sera éternellement redevable de sa liberte,

Jeb raté : + 1 point de Chance
Echec critique : + 8 points de Chance

Coup mortel : Difficulié + 15
Lsquive ou parade ; Ditficulie + 5
Pas d’armure

Dommages + 20
ANAELLE SYL Armure : 2 Avantages : Conlidence, Conviction,
Caste : Commercant (négociante) Iniitative : Bd Droiture,
FOR 5 RES 6 Seuils de Blessure Désavantages : Cicatrice, Infirmité.
INT 9 VOL 9 Egratignure 000 Compétences : Armes tranchantes
COoO 8 PER 10 Légére 000 -1 8, Athiétisme 6, Castes 10, Contre-
PRE 7 EMP 8 Grave 00 -8 facon 7, Corps 4 corps 6, flo-
Fatale 00 -5 quence 8, Bsguiver 8, Histoire 9, -3
Physigue : 4 Mort 0 Intimidation 8, Lois 10, Vie en
Mental : 6 cité 8.
Mamuel : 7 Imterdit : La loi du coenr,
Social : 8 Priviléges : Notoriété, Paychologie, Fquipement : Vétements légers
Réflexes. renforcés (prot. 2), Epée courte
Chance : 5 {(dom. 1d+13), Fronde (dom.
Matirise : 5§

1d+5/10).

Anaélle est une jeune femme de taille moyenne a la stature fine et élancée. Elle pourrait éire
particuliérement sédwisante sans Uatroce cicatrice lui barrant le c6té droit du visage.

Pégard des hommes, et un il Manc el aveugle, immobile et inquidtant. Membre

. des questeurs gris depuis plusieurs années, elle s'est installée a Grift il y a pew et
... compte bien y rester. Elle est tombée rapidement amoureuse de cette étrange

= cité, liew de tous les conirastes, abri de tous les parias. Elle prend & coeur de

Ce souvenir d’un ancien amani fui a laissé un goiit amer, une méfiance innée @
2

ésoudre rapidement le probléme auguel elle est confiontée, avec ou sans
Vaide des persoriniges. 8'ils savent se montrer diplomates et honnétes avec
lle; Anuélle peut, rapidement devenir la plus siire des alliées, Mais si elle
' ; , elle peiit aussi devenir une ennemie des plus dangereuses.




(Aﬁﬂque gimple _
Physique + Compélence d'arme Difficulté 15

{Désarmer
Mamuel + Compétence d’arme Difficulté 25
Défensenur : Manuel + Compétence d’arme contre Difficulté
10, +b par Nivean de IRéussite de l'attaquant
Défense ratée : défenseur désarmé, arme éloignée de 3
méires par Nivean de Réussite
Dommage : aucun

(Yeinter
Jet normal Difficulié 20
Défenseur : Mental -+ Compétence d’arme de Iattaguant contre
Difficulte 15, +5 par Niveau de Réussite de 1'attaquant
Défense ratée : Tattaquant porte une attaque gratuite, Difficalté
45 potit parer ou esquiver
Dommage : aucun

{ Assommer
Jet normal Difficutté +15, +20 avec une arme tranchante
Défensenr : Physique + Résistance contre Difficulté égale aux
dommages de 'attaque
Jet réussi contre Difliculté/2 : défensera sonué pour 110 tours
et Difficulté de toute action + 5
Jet raté : défenseur assommé pour 5 + 1010 tours
Dommages /2

{Attagques physiques
Physique + Corps 4 corps Difficult? +5, +5 avec poing ou téte
Dommages : selon le coup (voir corps & corps)

{ Repousser
Aprés parade, jet d'opposition
Physique + Force + Compétence d’arme Difficulté 15
Prdant : Difficulté de la prochaine action augmenige des Niveax
de Réussite duvaingueur

Dommages en combat armé =~

Dommages de base  01-10 : Egratignure . R

de U'arme 11-20 : Légere
+ ID10 par Niveau  21-30 : Grave
de Réussite 3140 : Fatale

41 et +: Mort- .

:J- Coup de poing : Ganitelets, bottes
1. FOR +2 et heaumes -
- Coup de pied ; Cuir: + 1

~FOR + 3 Métal : + 2.
; -___C_oup de téte ; Meml et pointes : + 4

{ Attague simple
Physique + Corps & corps Difficulté 15
( Assommer
Jet normal Difliculté +10
Défensenr : Physique + Résistance conire Dilficulté égale aux
dommages de 'attague
Jet réussi contre Difficulté/2 : défensens sonné pour 110
towrs et Difficulté de toute action + 5
Jet raté : défenseur assomme pour 5 + 1D10 tours

{Incapaciter

Jet normal Difficudté + 15

Blessure 1égére ou supérieure : défenseunr pendant un
nombre de tours égal avx Niveaux de Réussite de 1’ ﬁttaque,
Difficulté + 5 pou jets de défense

( Saisir
Jet normal Difficulté + 16

Jet d'opposition Physique + Corps 4 corps + Force contre
une Difficults de 15

Aftaquant gagne : Difficulté des jets du défenseur ang-
mentée de 5 par Niveau de Rénssite

(Trmmobiliser

Aprés saisie : jet normal Difficulté + 5

Tisquive : Difficulté + 5 par Niveau de Réussite :
Défensenr immobilisé : jet d’opposition Physique -+ Corps
& corps + Force contre une Difficulté de 10, 5 powr Patta-

quant
. (Btrangler
Jet normal Difficidté + 10, + 5 si défenseur saisi on immo-
bilisé
Jet d’opposition Physique + Corps 4 corps + Force, Diffi:
culié 5 pour le défenseur,
Défense ratée : défenseur immobilisé, jet d' oppoqﬂ.lon
cotttre Difficulte + 5 par tonr
Dommages : Force + 1D10, +1D10 par tour
(Egolgel-

Jet novmal Difficulté +15, + 10 si défensenr saisi, tran-
glé ou immobilisé
Dommages : 1 Hgratignure + 1 blessure supérieure par
Niveau de Réussite :
4 Nivearx de Réussite ; mort en deox tours

(Déséquilibrer

Jet normal

Jet d’opposition Physique + Athlétisme + Force sans Difficults, .
+1 par Niveau de Réussite pour l'attaquant.

Défense réussie + 1 Niveau ; attaquant déséquilibré :

Déséquilibré : Difficulté + 10 pour actions offenstves, + B pour- '_
actions défensives :

{ Percuter

Jet normal Difficalté 10

Esquive : Difficulté -10 _

Bsquive réussie : esquive OU attaque simultanée
Esquive réussie + 1 Niveau : esqutive BT atiaque gratuite =
Attaque réussie : Difficulté -b powr immohiliser, assommer ou .
écraser : o

Dommages X2







Cette aide de jeu est faite pour vous permettre de continuer a (La fontaine de feu

utiliser les livrets draconiques de premiere édition en votre
possession avec la seconde édition.

Comme toute mise a jour, celle-ci remplace les précedentes
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 version finalisés et condensées de cette
remise a niveau. Si des questions ou incompréhensions
subsitent, vous pouvez tout a fait nous contacter sur la FAQ.

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

Les Priviléges peuvent changer de 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 carriéres de mage de Kroryn 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 Kroryn.

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

4 Les Foudres de Kroryn
Les régles du Bouclier p.24-26 sont abrogées et remplacées
par celles données dans le livre de base p.184. Les marges
des pages 44, 45 et 46 disparaissent en seconde édition.
L'aide de jeu de la page 63-64 est obsoléte.

o Les écailles de Kroryn
~

(La Montagne de Feu

Si le personnage réussit les épreuves (a discrétion du Mj), il
est habité par la flamme vivante : la sphére du Feu lui est
considérée comme Réservée et si elle est inexistante, elle
apparait avec un score de 1. Il obtient automatiquement la
Spécialisation de Connaissance de la Magie (Feu) a 4 (ou
gagne deux points dans cette Spécialisation s’il la posséde
déja et peut devenir Expert par ce biais). En raison de la
mémoire de la flamme vivante, le personnage baisse de 5 la
Difficulté de tous ses jets d’Histoire. En combat, la flamme
qui embrase la lame ajoute 1D10 aux dommages de base et
permet d'enflammer diverses matiéres a discrétion du
meneur (feu de camp, capes, tissus...).

(La tombe d’Ensoryl

Les dommages d’incinération sont appliqués si un
personnage possédant plus de 2 en TF s’approche. Il coche
alors trois blessures par tour. Seule les immunités au feu
accordées par les sorts de niveau 3 (toutes Sphéres
confondues) ou par un Lien avec un dragon Vieux ou
Ancien sont susceptibles de réduire ces effets. Aucune autre
protection n’est applicable.

L’action purificatrice s’applique aux Combattants fideles
aux TROIS Interdits de la caste. Elle efface tous les cercles
et points de Fatalit¢ qui n’ont pas été obtenus suite a des
choix de dés de Tendance par le joueur, ou par I’'une de ses
actions volontaires. L’aura accordée est considérée comme
issue de Kroryn lui méme et ne peut étre logiquement
contrée que par des effets résultants de capacités d’un autre
Grand Dragon (a discrétion du meneur de jeu).

( Destrier Karien

Son armure naturelle est de 6.
Les dommages de la ruade sont de For+8=20 et ceux de la
morsure de For+5=17.

( Les Lames de Thraél

La résistance est Supérieure.

( Les Fragments de Yhunn

Permettent de devenir Expert, sans considération du score
actuel de la Compétence,. mais pas de de dépasser 15. Les
Compétences augmentables sont : toutes les Compétences
de Combat, Athlétisme, Equitation, Combat monté
(Foudres de Kroryn) Esquive, Stratégie, Armes de siége,
Commandement.

( L’Epée Ardente

Ses caractéristiques sont maintenant les suivantes :

Poids DC TC Prix For/Coo M CC Dommages
I, 45 NA NA 5/- +3 -2 Fort+15+1D
Capacités spéciales: Aura de feu, Résistance au feu

L’aura de feu se déclenche sur la lame lorsqu’elle est
brandie par un Combattant possédant au moins 3 en TD,
ayant I’avantage Droiture et respectant 2 Interdits de sa
caste. Cette aura augmente les dommages de base de 1D, la
faisant passer a For+15+2D. La résistance au feu est
indétectable a ’oeil nu et s’active dés que la lame est
enflammée. Elle est considérée comme étant un don d’un
Grand Dragon.

( Le Cceur de cendre

11 ajoute désormais au porteur un dé neutre pour toutes les
actions magiques (lancement de sort ou apprentissage) liées
au feu, mais a chaque fois que cette capacité est utilisée, le
personnage perd un cercle en Dragon et en gagne un
Fatalité. Tous les effets des sorts de feu contre le porteur
sont calculés avec un NR de moins. Si le sort 1’atteint sans
NR, il est considéré comme annulé.

( L’Orbe du Feu

Chaque sort est utilisable autant de fois par jour que la TD
du personnage (et selon les points de magie de 1’Orbe).

( Le talisman écarlate

11 est inutilisable par un personnage possédant 4 ou plus en
TH. La puissance du dragon évoqué est celle qu’il avait a sa
mort (lancer 1D10) : 1 : Enfant, 2-3 : Jeune, 4-6 : Adulte,
7-9 : Vieux, 10 : Ancien. Les autres régles sont inchangées.



'-FCOmpétences
~

(Combat monté
Le jet du début de tour a une Difficulté de 15 et non de 10.

Note : Les aventuriers ne peuvent atteindre le IV® Statut,
mais le prestige de leurs meilleurs citoyens équivaut large-
ment a celui d’un Grand Maitre d’armes.

Ce jet remplace le simple jet d’équitation lors du Combat  Le guerrier

monté (Livre de base p.188) pour les actions offensives et
défensives, mais pas les Charges.
Spécialisation : par monture

(Endurance
Lorsque le personnage ne posseéde pas cette Compétence, le
jet s’effectue contre une Difficulté identique, mais ne
permet pas d'obtenir de NR.
Spécialisation : par type d’action

(Réparation

Cette compétence permet de réparer tout matériel lié a la
profession guerriere. La difficulté du jet est inchangée (+5
pour Usé, +10 pour Tres usé et +15 pour Bon a jeter, voir
p-147). Une armure réparée avec cette Compétence au lieu
de 1'Artisanat nécessaire ne peut étre réparée qu’une fois et
regagne un point de protection par NR (aprés quoi 1’action
d’un artisan compétent est nécessaire).

Spécialisation : par type de matériel

(Torture (Manipulation)

Le jet s’effectue avec Manuel ou Physique (selon Ia
méthode). C’est un jet d’Opposition contre Volonté+
Résistance de la cible. Les modificateurs peuvent s’appli-
quer pour les conditions de détention, I’usage de matériel
éprouvé ou la pression morale. Chaque jet inflige une
blessure a la cible (en commengant par les Egratignures).
Spécialisation : par méthode

s =~
® Privileges

(Anticipation (4)
La Difficulté du jet est de 5 et non de 10.

(Conviction supérieure (5)
Ce Privilege n’affecte que les gains de cercles de Fatalité
dus a une Tendance annoncée non conservée et non ceux
acquis par des actions de roleplay.

(Récupération (6)
Les capacités de régénération permettent, par nuit, I’une des
trois guérisons énoncées (soit les Egratignures, soit une
Légere, soit la Grave). La baisse de Difficulté des soins
s’applique également a la Chirurgie.

( Sommeil léger (3)
Affecte les jets de Perception et de Réaction. Si le jet est
raté, le personnage se réveille systématiquement au début
du tour suivant I'événement inhabituel.

o Carriéres de combattant
~

( L’aventurier
Requiert : Pas de Tendance supérieure a 4, Chance a 4,
Géographie a 3

Requiert : Deux Compétences de Combat a 8, Force a 8§,
Maitrise a 5

( Le duelliste

Requiert : Deux Compétences d’arme a 7, Coordination a
7, Maitrise a 6

Bénéfice : Briser la concentration

Lorsqu’il combat seul un adversaire, le duelliste peut
dépenser des actions en début de tour afin de réduire le
nombre de dés d’Initiative de son opposant. Ces actions
doivent étre déclarées avant le lancement des dés
d’Initiative et ne peuvent réduire 1’Initiative de la cible au-
dessous de 1. Ce Bénéfice est utilisable autant de fois par
combat que le personnage posséde de degrés de Statut. Il
n’est pas possible d’appliquer ce Bénéfice a plusieurs cibles
au cours d’un méme combat.

( Le mercenaire

Requiert : Trois compétences d’arme a 6, 1 point dans
chaque Tendance, Empathie au-dessous de 8.

Note : Les mercenaires ne peuvent atteindre le IV® Statut,
mais le prestige de leurs meilleurs membres équivaut
largement a celui d’un Grand Maitre d’armes et leur Maitre
Instructeur Tylus Morg est honoré au travers de tout Kor.

( Le maitre d’armes

Requiert : Une Compétence de Combat a 9, Manuel a 6,
Social a 6

Spécialisation : Le Maitre d’armes ne peut posséder
qu’une Spécialisation en Combat, qui doit étre son domaine
d’instruction.

( Le stratége

Interdit : « L’armée meurt, mais ne se rend pas.... »
Requiert : Mental a 6, Intelligence a 7, Stratégic a 7,
Maitrise a 5

( Le chevalier

Requiert : Equitation a 6, Fatalit¢ a 0, Renommée a 5,
2 Interdits de caste, Avantage Droiture
Spécialisation : Eloquence ou Lire et écrire

( Le gladiateur
Requiert : Force a 7, Coordination a 6, Présence a 6, deux
Compétences de Combat a 6
Bénéfice : ( Les attaques particuliéres sont a choisir parmi
les Manoeuvres de mélée ou les Manoeuvres de Corps a
corps, p.184 a 187 du Livre de Base).

( Le paladin
Requiert : Tendance Fatalit¢ ou Homme a 0 (étant choisie
comme Tendance Opposée), pas de Lien
Spécialisation : Histoire ou Connaissance des dragons
Bénéfice : Nulle place au doute
Lorsqu’il affronte un adversaire possédant des points dans
la Tendance qui lui est Opposée, le personnage peut choisir



de gagner un bonus a tous ses jets d’attaque ou d’infliger un
malus a tous les jets de défense de son adversaire. Ce modi-
ficateur est égal a son Statut+Valeur de la Tendance Oppo-
sée de son adversaire. Le personnage doit choisir la fagon
dont il utilise ce Bénéfice au début du premier tour de
combat et ne peut plus en changer tant qu’il s’agit du méme
adversaire.

( Le lutteur
Requiert : Force a 7, Coordination a 6, Corps a corps a 8

@ésavantages des mages

(Malédiction de Nenya (0)

Peut remplacer un Désavantage Commun obligatoire.
Inactive chez les autres mages, cette malédiction apparait
durant les premiéres années de I’enseignement de la magie
du feu. Les mages du feu I’ayant contractée sont considérés
avec compassion par leurs fréres d’armes et révérés pour
leur courage a persister dans la Voie du feu. Les mages
possédant ce Désavantage sont capables de lancer et de
développer les Compétences et sorts notés d’une astérisque.
La vengeance de Nenya s’applique en rendant plus difficile
leur relation avec les énergies magiques. Toute progression
de leur Réserve, d'une Sphére ou d’une Discipline s’effec-
tue comme s’ils possédaient un niveau d’un point supérieur.
Passer de 8 a 9 cotite 10, comme s’ils passaient de 9 a 10.

( Traumatisme mental (5)

Peut  constituer  d’office
supplémentaire.

Le mage doit posséder la Malédiction de Nenya pour
acquérir ce Désavantage. Chaque nuit le mage replonge
dans les heures les plus pénibles de son enseignement, lui
interdisant la douceur de Nenya pour apaiser ses réves. S’il
a utilisé plus de la moitié¢ de sa réserve personnelle ou des
points d’une Spheére, il ne peut fermer 1’ceil et passe
automatiquement une mauvaise nuit.

‘& 7
e Comgetences des mages

(Pyrotechnie
Impose de posséder la Sphére du Feu a 3. Le personnage
doit encore posséder un point de magie de feu pour pouvoir
créer des illusions ignées.
Spécialisation : par type de spectacle

un  désavantage Rare

( Maitrise des incendies
Spécialisation: par type de feux (forét, maison, huile...)

( Anticipation des orages
Spécialisation: par type de milieu

o] Priviléges de mages
=

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

(Immunité contre I’électricité(5)
Ce Privilége immunise le personnage a la foudre naturelle.
Si cette derniere provient d’un sortilége ou d’un effet d’un
sort, les NR en sont réduits du Statut du mage. Si le sort
obtient zéro NR, il est lancé mais n’affecte plus le mage
(mais pas son équipement ou ses compagnons) d’aucune
facon. Les régles d'étourdissement sont abrogées.

( Duelliste* (6)
L’obtention de ce Privilége et du titre de Duelliste nécessite
trois Compétences de combat a 7, deux Expertises liées a la
magie (Disciplines ou Spheres) et le statut de Grand Mage.
Le personnage obtient alors une Renommée de 6 (ou +1 s’il
a dépassé 6) et peut utiliser sa Technique de La Flamme
autant de fois par jour que son Statut.

'-”_Magie usuelle

(Briquet de Kroryn
Leur création s'effectue avec Artisanat élémentaire :
(Difficulté 15) et la dépense d'un point de magie.
Disponibilité et prix: Villages 1/50 Villes pc/70

Feu

( Paratonneres
Leur création s'effectue avec Artisanat élémentaire : Métal
(Difficulté 15) et la dépense de 5 points de magie.
Disponibilité et prix: Villages int/60 Villes r/75

( Huile inflamable
Sa création s'effectue avec Alchimie (Difficulté 20).
Disponibilité et prix: Villages tr/40 Villes 1/45

¢ Faveurs du feu
N

(Les mains de lave
Les dommages s’ajoutent aux dommages a mains nues et
ignorent les armures comportant du métal.

(Le don du feu
Le dé d’Initiative gagné est un dé neutre supplémentaire.

( Ardente

Cette faveur permet de conférer a son arme (quelle qu’elle
soit) la puissance de Morngérdt, I’épée légendaire de
Kroryn. Un halo igné entoure alors 1’arme, prenant la forme
d’une titanesque épée. L’arme se manipule avec les méme
Compétences et prérequis que si elle était inerte, mais ne
cumule pas les bonus magiques. Voir p.43 de I’écran 2°
édition pour ses caractéristiques et capacités, identiques en
tous points. La Difficult¢é du jet de convocation est
identique, mais les autres régles sont abrogées.




‘Sphére du feu

(Sorts de niveau o

Langue de feu 0
Complexité : 15

Discipline : Magie Instinctive
Coiit: 3

Temps d’incantation : 1 action
Difficulté : 15

Clés: Poudre de
(consommeée), Vvoix
expiration mesurée
Effets : Le mage peut générer a
la surface de son corps une petite
flamme inoffensive dont il peut
controler l'intensité durant 1+1/
NR tours. Contrairement au
Souffle ardent, ce sort ne
provoque pas de dommages
notables mais peut servir a
calciner de petits objets ou a
travailler un matériau car il est
trés précis et délicat.

souffre
crépitante,

Coup de tonnerre

Complexité : 15

Discipline : Magie Instinctive
Coiit: 5

Temps d’incantation : 2 actions
Difficulté : 15

Clés:  Respiration  bloquée,
claquement violent des mains,
regard fixe

Effets: Une explosion est
provoquée juste a coté des
oreilles d’une cible distante de
moins de trente metres. Ce sort
peut toucher 1+1/NR cibles et
impose un jet de Mentalt+
Résistance contre une Difficulté
de 20. S’il est manqué, la ou les
cibles sont assourdies par le bruit
et perdent toutes leurs actions
pendant 2 tours. Si la ou les
cibles ratent leur jet de fagon
Critique, elles deviennent
complétement sourdes pour une
journée.

Fulgurance 0
Complexité : 15

Discipline : Magie Instinctive
Coiit : 3

Temps d’incantation : 1 action
Difficulté : 15

Clés : Rune de la foudre, kata de
la fureur des braises (Corps a
corps Diff.15), regard vitreux
Effets : Ce sort augmente la
vitesse du magicien, qui percoit
alors les mouvements de son
entourage au ralenti. Cette
altération lui octroie un bonus de
+3 sur tous ses jets de défense
physique (esquive, parade). De
plus, il dispose d’un bonus de +3
sur tous ses jets d’attaque. Ce sort
n’influe pas sur le nombre
d’actions ou la vitesse de
déplacement du mage et dure 1+
1/NR tours.

Subjugation*

Complexité : 15

Discipline : Magie Instinctive
Coiit : 5

Temps d’incantation : 1 action
Difficulté : 15

Clés : Runes de la lumiére et des
volcans entremélées (Don
artistique: Dessin de Diff.15),
danse de la salamandre, murmure
lancinant

Effets : Le magicien choisit une
cible a moins de 20 meétres et
I’hypnotise par le mouvement
d’une aura d'étincelles qui danse
autour de lui. La victime doit
réussir un jet d’Opposition de
Mental+Volonté contre le score
d’incantation du mage pour
résister. Dans le cas contraire, elle
se perd dans la contemplation des
effets de lumiére qui jaillissent
des mains du magicien. Deux de
ses dés d’Initiative (au choix,
mais désignés avant le lancer)
subissent alors un malus de -5
pendant 1+1/NR tours. Les dés
dont le score tombe a 0 ou moins
sont perdus et inutilisables.

Scintillements

Complexité : 20

Discipline : Magie Invocatoire
Coiit : 5

Temps d’incantation : 1 tour
Difficulté : 18

Clés: Limaille de cuivre
(consommée), position (bras
croisés sur les oreilles, puis mains
descendant vivement le long des
flancs), mélopée sourde.

Effets : Le magicien choisit une
cible a moins de 10 m et lance la
limaille de cuivre dans sa
direction. Il se crée alors une
cascade jaillissant du néant qui
recouvre la cible de minuscules
étincelles virevoltantes. Elles lui
conférent alors un bonus de
protection physique de +8, dont

I’indice est cumulable avec
d’autres armures ou sorts de
protection. Les étincelles

scintillent pendant 4 +1/NR tours
avant de disparaitre.

Espion igné

Complexité : 20

Discipline : Magie Invocatoire
Coiit : 4

Temps d’incantation : 2 tours
Difficulté : 18

Clés : Bille de verre rouge
(consommée),  position  (en
tailleur, mains croisées sur les
yeux), quelques braises ou poser
la bille de verre (consommées)
Effets : Le magicien utilise toutes
les sources de lumiére a moins de
50 métres (feu de camp, torche)
pour y projeter ses sens et ainsi
voir et entendre pendant 5+1/NR
minutes. Il ne peut projeter ses
sens que dans une seule source a
la fois. Si le sort est manqué, le
mage entrouvre briévement une
fissure dans la trame de la réalité
entre lui et le feu le plus proche,
s’infligeant 10  points  de
dommages par brilure.

De méme, si la source dans
laquelle il se trouve est
brutalement éteinte, le sort est
brisé et le mage subit cette fois 20
points de dommages psychiques a
cause de la rupture.

Les Rugissantes 0
Complexité : 10

Discipline : Magie Invocatoire
Coiit : 4

Temps d’incantation : 2 tours
Difficulté : 15

Clés: Danse de guerre des
Dompteurs de Flammes (Don
artistique: Danse Diff.15), runes
de ’immatérialité et des volcans
imbriquées a tracer sur le corps,

hurlement sauvage durant Ila
charge
Effets : Cette invocation est

utilisée lors des charges pour
impressionner les adversaires. En
effet, les Rugissantes sont des
formes voilées qui flottent
derricre le mage et qui le

dépassent lors de sa charge pour
se transformer en d’impre-
ssionnants monstres  spectraux
dont la présence est affreusement
réaliste. Elles n’existent que
pendant le tour de la charge du
mage. Les Rugissantes effraient
la cible de la charge plus deux par
NR (au plus proche). Chaque
victime doit réussir un jet de
Mental + Volonté contre une
Difficult¢ de 20, ou prendre
immédiatement la fuite. Les
mages d'au moins III° Statut sont
immunisés a ce sort. Les
Rugissantes n'infligent aucun
dommage, mais elles changent
d'apparence a chaque invocation,
rendant toute habitude
impossible.

Coursier de feu 0
Complexité : 20

Discipline : Magie Invocatoire
Coiit : 12

Temps d’incantation : 15 tours
Difficulté : 15

Clés : Encens de Kroryn, posture
(méditation  debout,  jambes
écartées, bras brandis vers le
ciel), cercle runique formé de
braises

Effets : A la fin de la méditation,
le mage sort de transe alors que
les runes du cercle émettent des
rayons de lumiére rougedtre qui
jaillissent vers le ciel. Le
magicien attire alors [’attention
d’un fils de Kroryn (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 et un
présent pour service rendu n'est
jamais superflu.

Les dragons de Kroryn peuvent
priver I’invocateur de 1’usage de
sa Spheére du feu pour un jour par
tranche d’age s’ils estiment que
sa requéte est futile, tout comme
ils peuvent violenter un impudent
qui les dérangerait sans raison.
Méme s’il ne vient pas pour se
battre, un enfant de Kroryn est
toujours prompt a la violence et



d’accueil
bataille,  boule-
versement climatique ou
magique) peuvent largement
altérer son humeur.

‘ Sorts de niveau m
Poing foudrovant* @
Complexité : 25

Discipline : Magie Instinctive
Coit : 8

Temps d’incantation : 2 actions
Difficulté : 15

Clés: Rune du feu, posture
(mains en coupole au-dessus de la
téte, geste de lancer des deux
mains), hurlement bestial
Effets : Une décharge d'énergie,
mélange de foudre et de flammes
élémentaires incontrdlables, sort
de la main du magicien et inflige
30 +10/NR points de dommages,
a une cible distante de moins de
20 métres. En cas d'échec, c'est le
magicien qui recoit la décharge et

les circonstances

(cérémonie,

qui subit 30 points de dommages.

Cométe 1]
Complexité : 35

Discipline : Magie Instinctive
Coiit : 4

Temps d’incantation : 2 actions
Difficulté : 20

Clés : Poudre = combustible
(soufre, salpétre ou explosif de
Brorne, consommeée), graviers de
lave  (consommés),  posture
(lancer en cloche la poudre et les
graviers au-dessus de la cible)
Effets : En lancant le mélange
vers une cible située a moins de
20 métres de Iui, le mage
transforme les particules en de
véritables petites cométes qui
retombent en  une  pluie
incandescente a la vitesse de
I’éclair. Elles infligent au total et
en une seule fois 20+1D10/NR
points de dommages. Ce sort ne
peut étre esquivé et ne se pare

qu’a I’aide d’un bouclier.

Immunité au feu*

Complexité : 40

Discipline : Magie Instinctive
Coiit: 6

Temps d’incantation : 1 action
Difficulté : 18

Clés : Rune des volcans tracée a
la suie sur le dos des mains,
posture défensive (bras croisés
devant le visage)

Effets : Le magicien, ou une
cible de son choix a moins de 5
métres, devient complétement
immunisé aux dégats provoqués
par le feu et la chaleur pendant 2+
2/NR  tours (qu’ils soient
d’origine magique ou naturelle).
En revanche, son équipement et
ses vétements subissent des
dégats normaux. En doublant la
dépense des points de magie, le
magicien peut cibler en méme
temps deux personnes proches
(moins de 2m). Il est impossible
de faire profiter de ce sort a plus

de 2 personnes.

Flash 1
Complexité : 30

Discipline : Magie Instinctive
Coit : 7

Temps d’incantation : 2 actions
Difficulté : 20

Clés : Rune de 1’éclair, oeuf de
luciole de lave (consommé),
posture (doigts entrecroisés selon
une position complexe)

Effets : Le magicien fait exploser
une boule de lumiére devant les
yeux d’une cible & moins de 15
metres de lui. Pour fermer les
yeux a temps, la victime doit
réussir un jet d'esquive en
Opposition contre le score
d’incantation du mage. En cas
d'échec, elle est aveuglée pendant
1+1/NR tours. Elle subit alors un
malus de -8 a toutes ses actions
impliquant la vue. Le mage peut
doubler la dépense de points de
magie pour viser en méme temps,

une cible supplémentaire.

Mur de flammes @
Complexité : 35

Discipline : Magie Invocatoire
Coiit : 7

Temps d’incantation : 1 tour
Difficulté : 17

Clés : Rune du feu, poudre de
pierre précieuse (rubis, opale ou
agate de feu), exhalation grave
Effets : Le magicien invoque un
mur de flammes d'un volume égal
a deux fois son score de Spheére
du feu, a 5 métres maximum de
lui. Ce volume peut prendre une
forme au choix du mage, décidée
durant I’invocation. Ces flammes
infligent 15+1D10 points de
dommages a tout ce qui les
traverse. Il est impossible de le
déplacer, et il reste actif pendant
10+5/NR mn.

Dryades @
Complexité : 35

Discipline : Magie Invocatoire
Coiit : 7

Temps d’incantation : 1 tour
Difficulté : 20

Clés : Danse sautillante, rune des
volcans, pierres  précieuses
(minimum 200 df)

Effets : Le mage invoque de
petites dryades de feu qui
apparaissent autour de lui (moins
de deux métres). Ces esprits
follets dansent et sautillent en
permanence en  chantonnant
d’une voix aigue et discréte.
D’une intelligence rudimentaire,
elles ne peuvent identifier les
objets ou comprendre les termes
humains désignant
I’environnement.  Elles  sont
capables de danser, chanter ou
enflammer des objets
combustibles sur demande. En
cas de danger, elles se précipitent
vers la menace en pirouettant
pour la géner, y boutant du méme
coup le feu et provoquant 15+
1D10 points de dommages. Leur
Initiative est de 1D et leur attaque
ou déplacement est résolu
globalement pour le groupe.
Leurs attaques peuvent s’esquiver
normalement sans NR, mais pas
se parer. Un simple ordre permet
de les rappeler. Elles restent
présentes pendant 3+1/NR tours.

Portail maudit @
Complexité : 25

Discipline : Magie Invocatoire
Coiit : 7

Temps d’incantation : 2 tours
Difficulté : 15

Clés : Braises incandescentes ou
source de feu, chainette d’or ou
de cuivre (consommée), danse
circulaire d’enchevétrement
Effets : Ce sort permet d'ouvrir
une connexion pyrétique avec une
Eérie volcanique, que le mage
peut ensuite faire progresser vers
une cible de son choix a moins de
25 m , l'emprisonnant ainsi dans
un carcan brilant, qui le suivra

dans ses mouvements et
déplacements. La cible peut
tenter un jet d'esquive en
Opposition contre le score

d’invocation du mage. En cas
d'échec, la victime est environnée
de  vapeurs  brilantes et
sulfureuses et se desséche a vue
d’oeil durant autant de tours que

la Sphére du feu de I’invocateur.
Elle subit alors 10 +1D10/NR
points de dommages par tour sans
aucune protection physique. Le
seul moyen de faire disparaitre la
zone brilante consiste a rendre
I’invocateur inconscient ou a
lancer un sort des Océans capable
de créer des dommages dont le
score d’invocation sera supérieur
a celui du Portail maudit. Les
protections surnaturelles contre le
feu ou la chaleur sont utilisables,
tout comme les éventuelles
capacités capables de clore de
force un portail d’invocation.

Esprit du sang* @
Complexité : 30

Discipline : Magie Invocatoire
Coiit: 6

Temps d’incantation : 2 tours
Difficulté : 20

Clés : Une arme de qualité au
moins Bonne, rune de Kroryn
tracée avec le sang du mage sur
I’arme (consommée), murmures
incantatoires

Effets: Le magicien évoque
I’Esprit du sang, une créature
draconique née du sang de
Kroryn versé sur les champs de
bataille ou le Grand Dragon a été
blessé. Créature martyre de lave
et de sang bouillonnant, I’Esprit a
une forme fluctuante grossiére-
ment draconique. Une fois
invoqué, I’Esprit se focalise sur
I’arme par laquelle il a été
convoqué. Il s’en saisit et la
plonge alors dans ses entrailles
pour la rendre a son propriétaire
en une action. Il se dissipe ensuite
alors que I’arme dégouttante de
sang igné se met a crépiter
d’étincelles orangées. Durant 1+
I/NR tours, I’arme ignore les
armures physiques car elle peut
percer et trancher n'importe
quelle matiére (sauf les écailles
draconiques). Utilisée en combat,
ses dommages sont augmentés de
la Sphére de feu de I’invocateur
et octroie également un bonus
d'attaque de +3. Si I’invocation
du sort échoue, I’invocateur perd
tous les points de magie de sa
Sphére du feu, absorbés par
I’Esprit et I’arme utilisée fond en
un clin d’oeil.



(Sorts de niveau@
Exhorte

Complexité : 45

Discipline : Magie Instinctive
Coiit : 10

Temps d’incantation : 3 actions
Difficulté : 15

Clés : Posture (bras écartés, pieds
fermement  campés,  poings

fermés), rugissement de défi,
cercle de braises
Effets : Ce sort s’utilise

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

Complexité : 45
Discipline : Magie Invocatoire
Coit : 8

Temps d’incantation : 1 tour
Difficulté : 22

Clés: Plume d’or, encens
élémentaire des volcans

(consommé), danse voltigeante

Effets : Par ce sort, le mage va
invoquer un des  phénix
¢lémentaires composé de cendres
et de lave. L’oiseau de feu
apparait devant [’invocateur et
s’interpose entre lui et tous les
coups physiques ou magiques
qu’il pourrait subir (seuls les
effets de zone ne peuvent étre
absorbés). Le phénix refusera de
se battre pour un humain et se
contentera de s’interposer. Il ne
posséde qu’une case de blessure ,
dont le seuil est égal a (1+NR)
fois le score de Spheére de feu du

mage. S’il est dispersé, le phénix
renait de ses cendres au début du
tour suivant, & un rang d’action
de 15, avec la méme case de
blessure vierge. Le phénix est
immunisé au feu et aux vents et
les dommages infligés par ces
Sphéres augmentent le seuil de sa
case de blessure a raison de 1
point pour 5 points de dommages.
Le phénix n’accorde son attention
au mage que pour un nombre de
tours égal a sa Tendance Dragon
plus son Statut. Si aucun danger
immédiat ne menace le mage, le
phénix disparait dans une gerbe
d’étincelles et de braises qui
inflige vingt points de dommages
au mage. Il est impossible de
convoquer  plusieurs  phénix
simultanément, ces créatures
draconiques se battant entre elle
sans retenue lorqu’elles se
rencontrent, quittant tout controle
Runes de feu

humain.
Complexité : 45

Discipline : Sorcellerie

Coiit: 6

Temps d’incantation : 3 heures
Difficulté : 18

Clés : Stylet d’or ou de cuivre,

encre  ¢élémentaire du  feu
(consommée), petit cercle runique
complexe

Effets : Le magicien ensorcelle
un crayon pendant une semaine
lui permettant d'écrire (pour 4
points de magie), sur n'importe
quelle surface de 1+1/NR m? des
lettres de feu visibles uniquement
par les personnes choisies
verbalement par le mage.
Beaucoup s'en servent pour
marquer leur chemin ou laisser
des messages. Les écritures
perdurent une heure par point en
Spheére du feu du sorcier.

Scellé

Complexité : 45

Discipline : Sorcellerie

Coiit: 6

Temps d’incantation : 1 heure
Difficulté : 20

Clés : Baguette d’étain
(consommée), rune des forges,
position (mains jointes a 1I’équerre
paume contre paume, bras alignés
en travers du torse)

Effets : Le mage ensorcelle un
batonnet qui devient, durant un
Cycle, capable de souder
magiquement des piéces métalli-

ques aprés un tour complet de
contact. Il est ainsi possible de
souder des pointes a un bouclier,
un loquet de porte ou encore un
renfort sur une porte d’acier.
Suivant le nombre de NR, la taille
des objets soudés est variable: un
loquet de coffret pour une réussite
simple, un cadenas avec 1 NR,
une porte & son montant pour 2
NR, etc....

Foudres de Kroryn* @
Complexité : 75

Discipline : Sorcellerie

Coiit: 6

Temps d’incantation : 30 mn
Difficulté : 22

Clés: Arme de jet de Bonne
qualité, rune des volcans (a tracer
sur I’arme), incantation hachée
Effets : Le magicien enchante
une arme de jet pendant 1+1/NR
heures. Lorsqu’elle est lancée (et
ce autant de fois que la Sphére du
feu du mage), ’arme se nimbe
d’une aura crépitante d’étincelles

ardentes et augmente les
dommages de base de I’arme de5.
L'indice de protection des
armures est divisé par deux

contre une arme ainsi ensorcelée.
Si le sort est manqué, 1’arme est
réduite instantanément en cendres
et scories.

Poudre de déshydratation @
Complexité : 50

Discipline : Sorcellerie

Coiit: 10

Temps d’incantation : 2 heures
Difficulté : 24

Clés: Sable fin (consommé),
mélopée d’invocation des
volcans, rune de vapeur (a tracer
dans la poignée de sable avant le
lancer)

Effets : Le magicien enchante du
sable pour une journée. Ce sable
se lance avec un jet de Manuel+
Coordination (Diff. 15) sur une
cible a moins de 5 m. Si le sable
touche (il ne peut que s’esquiver,
pas se parer), il se colle et
s'enfonce dans sa peau. Dés
l'action suivante, I'eau du corps
de la victime commence a bouillir
et s'échappe sous forme de
vapeur, provoquant des douleurs
effroyables. La victime subit 5+
ID10/NR points de dommages
par tour. Aucune protection
physique ne fonctionne et les
facultés surnaturelles destinées a
intercepter les dommages sont

inopérantes. Ce sort dure Spheére
du feu tours et s’interrompt si la
cible est copieusement aspergée
d’eau, ce qui est la seule méthode
pour chasser le sable.

Bouclier flamboyant @
Complexité : 60

Discipline : Sorcellerie

Coiit : 12

Temps d’incantation : 2 heures
Difficulté : 22

Clés : Bouclier de métal de
Bonne  qualité, sang de
salamandre (consommeé), rune du
soleil (2 tracer avec le sang de la
salamandre)

Effets : Ce sort enchante un
bouclier pendant autant de jours
que son score en Sphére du feu.
Ce dernier peut alors s’embraser
d’une aura flamboyante capable
d’éblouir un adversaire a moins
de 10 m. Le bouclier peut étre
utilis¢é 7 fois par jour. La cible
doit réussir un jet d'esquive
contre une Difficulté égale au
score d’incantation du mage
enchanteur pour se protéger les
yeux a temps ou étre aveuglée
pendant 1 tour, et subir un malus
de -5 a toutes ses actions
physiques (pouvant méme aller
jusqu’a l’impossibilité d’agir).
Activer ce pouvoir ne requiert pas
d’action complexe de la part du
Eau de feu*

porteur.

Complexité : 55

Discipline : Sorcellerie

Coiit: 6

Temps d’incantation : 1 heure
Difficulté : 22

Clés: Flacon d’alcool fort
(consommé), braises ¢lémentaires
(consommeées), rune de force (a
tracer sur le bouchon)

Effets : Le magicien enchante
pour (Sphére du feu) jours le

contenu ¢lémentaire et
flamboyant d’un flacon. Au
contact de lair, ce liquide

s'enflamme et explose (que ce
soit par ouverture ou éclatement
du récipient). L'explosion atteint
toutes les cibles présentes dans un
rayon de 5 meétres. Les cibles
touchées par 1'Eau de feu
subissent 20 + S5/NR points de

dommages. Les armures ne
comptent pas.
Note : Il est extrémement

dangereux de porter une telle
fiole sur soi. Le produit est



instable et peut exploser au
moindre choc, causant les mémes
dommages a son porteur.
Généralement, on le lance du haut
des remparts d'un chateau
attaqué.

Effigie de Kroryn* @
Complexité : 100

Discipline : Sorcellerie

Coiit : 40

Temps d’incantation : 24 heures
Difficulté : 33

Clés : Statuette de Kroryn en or
pur (consommée), deux rubis
purs constituant les yeux de la
statuette (consommés)

Effets : On ne sait combien de
magiciesn sont capables d'utiliser
un tel sort. Pour ce faire, le
magicien doit enchanter une
statuette de Kroryn
définitivement. Une fois activée,
l'effigie explose et inflige 200
points de dommages en une seule
fois a 25+5/NR métres a la ronde.
Rien ne peut contrer une telle
force, ni magie, ni rempart, ni
protection physique. On estime
qu'il faut se trouver a plus de 2
kilométres pour ne pas sentir la
terre trembler suite au
contrecoup.
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