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Tout ait long de ce
supplément, vous
trouverez en marge
des informations
complémentaires,
légendes, dialogues,
précisions technigues
et régles optionnelles
qui, pour certaines,
viennent compléter
celles fournies dans
le livre de base.

Dans la section
réservée aux person-
nages et auwx spécifi-
cités de la caste des
DOYUFEUTS, présentée
page 33, vous trou-
verez de nombreuses
précisions et nou-
veaulds sur les
armes de distance,
la gestion de U'Ini-
tiative et les Avan-
tages spéciate.

Les annexes en
page 62 vous propo-
sent de nouvelles
options pour gérer
les déplacements
des personnages sur
les chemins de Kor -
durée des déplace-
ments, rencontres,
prix des voyages,
montures, etc.
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 cs grandes diles diaphanes largement déploydes, Szyl se laissait porter par les courants. -
| nériens. Le Grand Dragon semblait ne rien peser ¢t sa noblé silhouette sur Uazur du ciel

était un spectacle a nul autie pareil. Tl-décrivait de grands cercles en s’amusant @

laisser derricre lui une trainée de nuages. Les aigles qui l'accompagnaient rendaient

hommage @ cette créature dont le régne sur le royaumie aérien ne connaissaitnulle C'ontestatior?
Tout ¢t son plaisir, Szyl ne remarqua pas tout de suite la petite fille qui Vobservait et qui essayait
de le suivre, en courant aussi vite que possible sur ses toutes petites jambes, En fai, il e
Uaurait jamais vue si le vent n’avait pas porté jusqu’a tui ses éclats de rire cristallins. -

Le Dragon des Vents tordit alors son long cou vers le sol pour chercher d’olt pouvait provenir-. i

ce qui étail pour lui une véritable mélodie. Il aimait les rires et ceux des jeunes humains étaient
certainement les plus hdarmonietix. : o

Ses yeux percants se fixérent sur la minuscule forme qui dépassait & peine les hautes herbes de .
p . . . ; r
la plaine. Szyl piqua vers elle avant de se redresser au dernier moment. Le déplacement d’air -

bruial fit tomber la petite humaine., Mais celleci se releva presque aussitdt et, au liew de se

mettre a pleurer comme Uawraient fait la plupart des enfants, elle se mit & rire de plus belle.

Te Dragon, d’abord inquiet, fut rassuré. Tl survola de nouveau la fillette pour la saisir dans ses

griffes. Elle ne se débattit pas, bien au contraire, et se laissa emporter. Szyl Vemmena haut c{cms- -
les airs pour lui faire gotiter au honheur de voler. Il lui fit traverser les nuages et découvrir lq

terre vue du ciel.

I émerveillement de sa passagére étail une véritable bénédiction pour le Grand Dragon; un

nectar de grice et de fraicheur qui Uenivrait. Le soleil allait se coucher quand Szyl déposa

délicatement sa passagére la ot il Uavait cueillie, telle une merveilleuse fleur & peine éclose.  :

- Apprends-moi a voler, demanda-t-elle de sa voie cristalline.
- Cela m’est impossible, répondit tristement Szyl.
Puis il déploya ses grandes ailes pour prendre son envol.

Quand le Dragon revint dans la région, il n’avait aucune idée du temps qui s’était écoulé pow
les humains. De tous les Grands Ailés, Szyl était celui qui avait le moins la notion des dges.

Mais il n’avait pas oublié la petite fille. I chercha donc du regard une petite forme gambad_qnt :
dans les hautes herbes. Cest alors qu’il apercut une jeune adolescente qui trainait derriére -

- as PEES - c . . 2 .
elle un morceau de tissu grossiérement fixé & une armature de bois. Bien des années s'étaieni
écoulées, mais il reconnut aussitét Uenfant qui lui avait procuré tant de bonheur. Sa bonne
humeur, une nouvelle fois, baignait son ame de félicité.

Szyl en appela & Uélément dont il était le souverain et une brise souleva le cerfvolant improvisé,”
. qui emporta Uadolescente dans les airs. Cette derniére essayait de se cramponner & la cordg -
mais elle liacha rapidement prise. Alors le Dragon, d’un battement d’ailes, piqua vers elle et -~

la recueillit sur son dos. ,

La jeune fille éclata d’un rire magique avant d’étreindre avec affection le cou du Dragon. Elle
en oublia aussitét son jouet de bois et de tissu, qui, porté par la brise, disparaissait dans le bleu
du ciel, Toute la journée, elle resta sur le dos de Szyl, qui 'emmena une nouvelle fois-aussi
loin qu’il le pouvait. Ils survelérent les montagnes les plus hautes, virevoltérent dans des

canyons abrupts, passérent au ras des cimes de foréts immenses. Et, quand vint la nuit, lo -

Jjeune fille chuchota @ Uoreille du Dragon :
- Apprends-moi d voler.

Szyl réfléchit et conduisit sa passagére, prés d'une cabane en pleine forét, non loin de la plaine .

o il Vavait rencontrée pour la premiére fois. i o
- La femme qui vit ici connait certains des secrets du vent, ditil. Ecoute-la avec application et
elle tenseignera tout ce qu’un humain peut apprendre de mon élément. :

. . . N - o
A regret, le Grand Dragon dut encore une fois quitter son amie. Il s’envola vers de nouveaux.

horizons.

Quand il revint pour la troisiéme fois au-dessus de la plaine, Uadolescente était devenue uri

jeune femme d’une beauté étourdissante. Elle Uattendait et, quand elle le vit, elle fit naitre par
maygie des atles blanches sur son dos. Puis, lentement, elle s'éleva dans les airs. Safisfuit, Szyl..
Uinvita & le suivre dais son domaine. S _ _ ' o R
Mais alors que, d’un battement d’ailes, le Grand Dragon parcourait des lieues, la jeune femme:
ne franchissait que quelques métres. Son vol était lent et laboriewr. Szyl percut sa détrésse et:
son immense chagrin de ne pas pouvoir stivre le Seigneur des Vents dans son domaine, Il décrivit
de longs cercles autour d’elle, puis s’approcha lentement. BT
La jeune femme était triste. Elle gardait la téte penchée pour tenter de dissimuler ses larmes. Alors
le vent vint sécher ses pleurs sur ses joues. Redressant la téte, elle vit approcher le Dragon don
la forme se modifiait progressivement. Arrivé prés d’elle, il étaif devenu tout & fait humain,
- Apprends-moi &.voler... a voler vraiment, murmura-t-elle. ‘
It la prit dans ses bras et Uemmena sur un tapis de nuages cotonneux. Les deux amants s’y
aimérent toute la nuit. Mais, au petit matin, la jeune humaine s'éveilla seule au milieu de la
plaine. Avait-elle révé cette union ? Quelque chose en elle lui assurail que non.

Szyl, un jour qu’il se trouvait @ Uautre bout du monde, sentit un frémissement dans les airs, Le’
vent lui parlait pour lui annoncer une bonne nouvelle. Il écouta la brise el se sentit comblé de:
bonheur. Il lui fallait de nouveau survoler cette plaine magique oft vivait une humaine qui avai
trouvé grdce & ses yeur. o ._ . R
Comme towjours, quand il arriva, elle Uatteridait. Mais, cette fois, elle n’était pas seule, Ell
serrait dans ses bras un petit &tre merveilleux, aux yeux d’un bleu si clair qu’ils évoquaient le ci
d’été. Sa peau était de nacre el ses quelques cheveux naissants, blancs comme le lait. '
“Szyl resta de longs jours a contempler sa fille. Au fond de lui-méme, il sentait sourdre une vaguc:
inquiétude. I'union d’'une humaine et d’un Dragon était chose bien dangereuse, car il n'était
pas rare que cela engendre de pelits élres qui n’étaient pas viables. Pourtant, il semblait que, dans
le cas présent, tout se soil bien passé, o L
Quand il fut rassuré, Szyl partit de nouveaw, mais il revint plus réguliérement pour passer de.
longues journées a s’émerveiller des progrés de son enfant.” - . . e
Pourtant, les années passaient, sans que le Dragon des Airs ne 's'en rende compte, A chacune
de ses visites, sa fille embellissait, tandis que celle qu'il- avait connue courant dans les hautes herbes
atteignait le crépuscile de sa vie. : _ : o
Que Uliumain est éphémére ! Par une nuit sans vent, Szyl percut la plainte de sa fille qui Uappelait
& Vautre bout du monde. Quand il la rejoignit, elle Uattendait au chevet de sa mére mourante,
dont le dernier souffle de vie ressuscita en son caeur ce honheur incomparable qu'ils avaient.
partagé. e . :
Szyl serra dans ses bras celle qui lui avait été si chére. Il avait rarement ressenti le chagrin, mais
aujourd’hui celui-ci pesait lourdement sur son @me. Il ramena le corps de sa bien-aimée dans la
plaine oir ils s'étatent renconirés et reprit sa forme draconique avant de bondir dans les airs. Sa
fille volait a ses cités et de chacune de ses larmes naissait une perle de vent. .
IIs montérent aussi haut qu’il le leur fut possible. Parvenus  une altitude qu’awcun &ire vivant:
n’avait jamais atteinte, Szyl confia son aimée auwx vents. La fréle silhouette perdit sa consistance ;
elle devint vaporeuse avant de se méler a Uéther. _ '
- Son dme s’est jointe au vent. Elle vole désormais avec nous et pour Uéternité |

Certains Elus de Szyl affirment que le Grand Dragon des Airs est souvent accompagné d’une jeune .
femme @ la beauté étourdissante, nimbée d’une chevelure aussi vaporeuse que les nuages et dont
les yeux rivalisent avec Uazur d’un ciel d’été. 1is disent aussi que le vent, quand il se fait messager

de Szyl;, emprunie les traits d’une femme d’dge mir, une femme au rire de cristal... :




LE GRAND
DBAGON

erdn dans les brumes montagneuses
P des Fcailles de Moryagorn ou celles,

blanchiitres, indolentes, d*une auberge
enfumée, le Grand Dragon des Vents médite
gur son histoire. Songeur, il se rappelle
I’émerveillement. de ses premiers regards,
destinés 4 sa Mére autant qu’aux silhouettes
massives, resplendissantes de force, de ceux
qu’{l découvrirait bientdt comme ses pairs.
Plusicurs milliers d’années aprés sa création,
Szyl se souvient d'une époque oit il errait seul,
encore privé de la présence des hommes, der-
nier-né dune famille rendue ingrate, impi-
toyable, par d’antres siécles de solitude.

RN de solitude

Bien aprés que Brorne avait gravé de ses pre-
miéres foulées le corps de I’Etre Primordial,
le mutisme du fils de Kezyr tournait une page
majeure de Phistoire des Grands Dragons.
Plongé dans un silence inexplicable, refusant
tout contact, toute communication avec ses
pairs et ainés, Khy semait le trouble dans
Pesprit du Grand Dragon du Métal et de ses
fréres. Incapable de connaitre la raison de cet
isolement, Kezyr vint trouver Nenya, sa soeur,

et Tui ouvrit son coeur de pére meurtri. Cene 7

fut pas la Chimére qui proposa d’engendrer
4 son tour un descendant de leur héritage,
mais lorsque idée germa, elle se découvrit
un instinet créatif et une indicible envie de
pariager 4 son tour les émotions de Kezyr.

Szyl naquit de cet émoi. Profondément désiré
par sa mére, le futur Grand Dragon des Vents
fut accueilli par ses ancétres comme tne sohu-
tion possible au plus intrigant des mystéres,

“ Qui peut fiver le
vent sans ciller # 7

- Szyl

Ainsi, 1m nouvel enfant aurait le pouveir de
comprendre, de distraire, de sonder 'ame du
fils de Kezyr... Dés sa naissance, Szyl fut
encouragé A faire preuve de légéreté, d’abs-
traction, de désinvolture et de versatilité,
pour ne point forger ce caractére par trop
rigide que les Grands IDragons croyaient res-
ponsable du mutisme de Khy. Et Szyl s’en-
vola, parcourut les nuages, contempla en riant
les merveilles de 1a terre, puis vint trouver
gon frere et, comme on 1y destinait, entreprit.
de le faire rire.

Dire qu’il fut surpris par les réactions de son
atné silencicux est trés largement en dessous
de Ta vérité. Pour avoir ét€ engendré envue de
briser le mutisme de Khy et faire naitre un
nouvea degré de parenté et de proximite,
Szyl fut d’autant plus troublé par la réaction
de Bhy, qu’aucune parole ne parvint & tou-
cher. Il refusa poliment, sans tenter d’expli-
quer & Venfant de Nenya les raisons de son
isolement, et se replongea dans la contem-
plation des Etoiles - comme Szyl, & son tour,
en découvrirait bientdt le nom.

Né pour rompre la solitude, Szyl la déconyrit
dés cet instant, et 8’y complut.

des €roiles

Le chioc émotionnel provoqué par les refus de
Khy fut si profond que le Grand Dragon des
Vents ne parviat plus jamais A envisager ses
rapports avec les autres Grands Dragons sous

des auspices favorables, enjoués, et surtout

simples, Dés son plus jetne age, il apprit ainsi
4 se méfier, & douter, 4 analyser les mots et
le comportement de ses ainés, dans le but de

faire apparalive quelque mensonge caché, s’il
y avait lieu. Trés vite, il s’attira la suspicion
de Brorne, indigné par I'insouciance de Szyl,
et par ce détachement, cette réserve qu'il
considérait alors comme de 'insolence - et
cette réaction conforta le fils de la Chimere
dans ses doutes, Rapidement exclu du cercle
de confiance formé par les ainés, Szyl apprit
a découvrir 4 I'aune de ses seules pensées,
son seul jugement, el se forgea un caractére
que la méfiance mettait & U'abri des tentatives
de manipulation,

Lorsqu'il finit par trouver sa solitude pesante,
Szyl commmenca 4 se laisser porter de plus en
plius haut par les vents. Accueilli par les
nuages, il goiita bienttt 4 'immensité glaciale
des strates supérieures - et contempla pour
la premiére fois le corps de Moryagorn dans
sa globalité. Il découvrit le monde, sa forme,
son envergure, son incroyable legon d’humi-
lité, et fut tellement séduit qu'il songea un
instant 4 demeurer en ces Heux.

Seul, dérivant au cceur des ténébres
aériennes, il aspirait 4 regarder le monde.
Quand il réalisa la présence d’une lumiére, et
comprit intimement Uexistence d’une autre
vie en ces leux inconnus, Szyl ouvrit son dme
a T'infini et fut touché, 'espace dnomn instant,
par I'immensité de la conscience du monde.,
11 obtint en un fragment d’éternité plus de
réponses, plus de certitundes gu’il n’avait
méme jamais eu de paroles, d’attentions, de la
part de ses semblables. Mais le bien-étre s'en
firt aussi soudainement qu’il &’était offert 4 lui.
Bientbt, la voix modula ses accents pour deve-
nir chant, puis sifflement, puis douleur, en
atteignant les gammes les plus aigués que Szyl
ait jamais entendues. Un profomd vertige s’em-
para de hai, brisant son équilibre, et le Grand
Dragon se mit 4 chuter, telle tme pluie meur-
triére, filant vers la fatalité du corps paternel.
Sa. silhouetie towbillormante creva les nuages
dang une gerbe d’étincelles et laissa dans le
ciel une tratnée fulgurante. Lorsqu'il percuta
le sol, au bean milien d'un désert, Szyl
ébranla si violemment la surface du monde
que les montagnes de Brorne s’ornérent de
nouvelles fissures, ouvrant des bréches, lais-
sant jaillir des sources, dénudant les arbres
de leur mantean de feuilles.

Chacun des Grands Dragons ressentit ’onde
de choc - mais aucun ne prit la peine de
gaguer la région. C’est 4 peine si Ozyr et
Brorne, moins éloignés que les autres, s'in-
terrompirent dans leur conversation en enten-
dant I’écho de ce qu’ils attribnérent... 4 un
caprice de Grand Dragon.

( v'érecnelle jeunesse

De cette époque marquée par la souffrance
causée par le détachement de ses pairs, Szyl
conserve le sourire inaltérable gu'il résolut d’af-
ficher, en toutes circonstances, pour renvoyer
aux Grands Dragons Pimage qu'ils se facon-
naient de lui. Détaché, capable de comprendre
la plus complexe des situations sans perdre son
sens de Panalyse, le Seigneur des Vents assista
& la naissance des premiers Immmortels, puis 4
celle des hommes, se nourrissant presque de
leur évolution.

11 abserva patiermment, avide de tout comaitre,
et suivit avec wne curiosilé sans horne la
moindre découverte, le plus infime change-
ment. Sa faim de connaissance n'étonna que sa
mére, serle A surprendre Szyl sans son masqie
d’insouciance el 4 cormaitre le visage passionné
du Grand Dragon des Vents.

Marqué par sa rencontre avec les Ttoiles,
Szyl traversa les Ages en nourrissant la cer-
titude grandissante que le corps de son Pére
se devait d’étre loué, qu’il existalt guelque
chose - quelque chose i découvrir. La force
de cette conviction le poussa chaque jour 4
explorer davantage, 4 sonder, a creuser, 4
fixer patiemment le méme point, en quéte
d’une évolution subite. Au terme des der-
niéres guerres, il avait dé&ja abouti aux conclu-
sions que Khy, par d’autres biais que les
siens, s’était déji menialement formulées.
Puisque les Dragons n’étaient plus appelés
4 modeler ce monde, il fallait que 'homme,
étincelante création, devienne a son tour le
questeur de la Vérité cachée.

Des lors, il inspira, guida, communiqua aux
hommes sa passion pour l'aventure et la
liberté, le refus des carcans et la capacité 4
sans cesse faire évoluer sa conception du
monde. La caste des voyageurs n’était pas
encore née que de nombreux mortels se mirent
a éprouver le besoin de partir, de changer, Tes
premiers exodes ravirent le fils de Nenya
autant qu'ils causérent chagrin et ressentiment
aux autres Grands Dragons - encore honteux
de lewr comportement.

Conscient d’avoir agi pour ke bien de * Pordre
naturel des choses ”, comme il désignait 4
cette épogue le concept de la destinée, Szyl
reporta son attention sur ses fréres et observa,
4 son tour, leur comportement vis-d-vis des
mortels. Tl chercha tout d’abord a retrouver
Khy, dont les implications avec les hommes
alimentaient déja la réputation, avant de se
retourner vers ses plus proches
parenats, faute de pouvoir appro-
cher le fils de Kezyr.




protégé des ttoiles

La joie ressentie par
Szyl lors de son pre-
mier contact avec les
Ttoiles se mua rapide-
ment en un profond
désespoir - lui qui
avait contemplé les
steppes insoupgonnées
se retrouvait plus seul
gue _jamais. Ce n'est
gue récemment que
Szyl ressentit a4 nou-
veau ce bien-étre
indescriptible. Alors
qu’il parcourait le
monde, @ la recherche
de Khy, le fils de la
Chimére prit
conscience de son rile
dans Ucenore des
Eioiles - leur choix de
certains hommes, leur
dynamique, leurs
mouvements... Et
comme il avait res-
senti Uappel des
ciewx, Szyl décida
d’agir, & son tour, et
de participer i la
ronde stellaire. Sans
éire personnellement
impliqué dans la
moindre Compagnie,
il suit avec assiduité
I’évolution de nom-
breuses communati-
tés, sondant les vents
et les inurmures de sa
caste pour se lenir
informé de tout.

LE GRAND DBAGON

Maitresse des Mers, Gardienne des Secrets et des Traditions, Ozyr accuedllit comme
un défi la présence de Szyl et de ses citoyens aux abords de ses cotes - puis au
large, avec la mise 4 flot des prezniéres embarcations, Ainsi, se dit-elle, notre
jeune ingénu s'offre I'insolence de provoguer son ainée, et de braver ses
Iois... Nul ne sait combien d’hommes périrent sous les coups du Grand
Dragon des Océans, ni combien de violence les deux Ailés déchaine-

rent lors de lewrs rares rencontres. Mais pour s'étre
batlus, pour avoir souhaité la mort d’'un membre de

; leur race, les deux enfants de Moryagorn ont désormais

- la certitude de défendre chacun un idéal si différent, si
désespérément contraire, qu’ils n'auront de cesse de
s’o;__)gos_e_z:' aux actions de feur ennemi.,

De sa mére, il apprit le pouvoir de fasciner toute forme de vie par le don de la
magie. Les expériences mystiques de Nenya contribugrent grandement A créer
en lui un goiit démesuré pour les déferlements de pulssance, les manifesiations de
magle, capables de provoquer I'émerveillement, la peur, le respect...

1t ne tarderait pas a apprendre la foreur.

Aux limites du royaume
Le tragique épisode de la Gemme de Nenya
grava en Szyl un sentiment nouvean, brilant
comme le souffle de Kroryn, qui lui fit découvrir
a quel point il était possible de souhaiter la
mort. De Pappeler. De Vinvoguer. De hutler
sans relache, incapable de se résoudre A agir.
1, opimon que Szyl se faisail de sa famille, de
sa lignée en tant qu’espéce, bascula ce jour-
ci du simple éloignement & la rupture brutale.
Comme Khy Pavait fait auparavant, le Grand
Dragon des Vents abandonna pour un temps la
proximité des siens et parcourut le monde, en
quéte d’accomplissement, de calme, et d’oubli. Le
pardon était trop difficile pour qu’il se résolve i aulre
chose que la fuite.
Clest 4 cette époque qu'il ressentit pour la pre-
miére fois Uexistence des Immortels. En
errant de par le monde, souriant anx progres
de ses archers et des voyageurs de sa caste,
Szyl découvrit la présence d'une vie contre
nature, capable de générer a elle seule un
malaise plus profond encore que le sien. La
survie de Jyr et de Sercya le plongea dans un
profond tourment, car en comprenant que le
passé conservail des ramifications, des racines
vivaces, il sul instinctivement gue ses paits ne
changeraient pas - et que, malgré Jes Idits,
malgré Linstauration des castes, ils ne cesseraent -
de se battre, reproduisant les querelles de jadis.
Ces découvertes le rapprochérent sensiblement de
Kalimsshar, son frére d'Ombre, qui louait depuis
toujours I'implacable destin. Szyl envint a consi- '
déver e libre arbitre comme un leurre, songeart
aus idéanx qui motivaient les hommes, ballot-
tés entre le respect des Dragons, 'indépendance
offerte par Khy et 1a négation absolue quincar-
nait Kalimsshar. De ces trois voies d’évolution,
Szyl choisit d’apprendre et de retenir le
meilleur, se facormant une vision large et ouverte
dit monde et de son devenir. Ce n’est pas sans
raison qu’il passe, aujourd’hui encore, pour, le
plus détaché de tous les Grands Dragons. Mais;.
contrairement i ce quen pense le Seigneur.de.
la Pierre, Szyl ne sourit pas par mangete dé
volonté ou par béatitude, mais pat itonie, oL
(Vest ce regard acerbe gui lui attira les foudres dit
Souverain des Océans, Cest e poussant ses voyageurs. & .
anx confints du monde; les exhortant 4 repousser sans cesse
Tes limites de lenr connaissance; que Szyl se heurta A1a plas fer-
vente fidéle de la souveraineté draconique.
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i les honmes, mortels ou immortels,
ont toujours été attirés par le voyage,
il se passa de nombreux siécles avant
qu'un point de repére fixe ne vienne jalonner
leur route. Ozyr, en créant les castes, donna
une certaine forme de légitimité aux cités
draconiques en en faisant les quartiers géné-
raux. Szyl accepta par politesse et se plia au
principe qui prévalait chez les Dragons, a
savoir auvrir son repaire aux hommes. N'en
ayant pas, il se résolut & un temps de séden-
tarité afin de ne pas froisser ses pairs, tout en
restant convaincu que les hommes ne se pré-
cipiteralent pas pour le voir. Apres tout, ils
n’avaient pas &été réceptifs a ses discrétes
influences, et le fait de créer soudalnement
une organisation rigide avec une cité tute-
laire ne risquait pas de les enchanter.
1 planta symboliquement sa tente & la lisiére
de 1a Forét Mére et eut pen 4 peu la surprise
de voir les hommes affluer, heurenx de pou-
voir trouver un lieu oit échanger leurs
comaissances, Szyl comprit alors que, dans
P’esprit des hommes, la curiosité et la soif de
découverte se doublaient d'un besoin de
cohésion et de fraternité.

Méme si les voyageurs ne se rencontraient

pas souvent, ils avaient besoin de se sentir.
membres d'une grande famille et la caste des,
voyageurs devinl cet immense résea frater-

nel qui les relie les uns aux autres.

11 faltut quatre ans pour que Szyl nomme la:

cité qud etait en train de se créer. Tl choisit
“ Havre 7, qui fut Pun des premiers termes
atilisés par les voyageurs pour désigner ¢ce

lieu convivial et serein oil ils pouvaientse.

retrouver.

“« Ma Cité 7 Mais oit
done ? Ces hommes
ont juste choisi de
passer quelque temps
& mes cités... ”

- Szyl

falird des vents

T, on ne peut pas réellement qualifier Havre de

cité. Szyl avait dit aux premiers voyageurs :

“ Mais que ferez-vous si je décide un jour de
partir d’ici ? " D*un haussement d’épaules, les

hommes avaient répondu * Mais... nous parti-

rons avec vous, Seigneur, c’est tout 1

Depuis cette époqtie, Havre ne firt jamais consi-
dérée comme une véritable ville destinée 4 per-
durer an fil des ages. C'est ume sorte d’im-
mense campenent, ot des centaines de tentes
miilticolores se massent autour de quelques
bitiments en dur. Favre se dresse an milieu
d’une plaine d’herbe rase, oit Vélevage et 'agri-
cultare sont aisés ; le climat y est trés particu-
lier, Une brise tiede souffle en permanence et
e rend plus dotx que dans les contrées voi-
sines de seulement quelques lieues. Szyl use
de sa magie pour rendre 'endroit agréable.

{ 10 populu‘hon :

Les humains:

Havre conipte entre cent et cent cinquante

mille habitants - personne ne le sait vraiment

avec exactitiide. Environ la moitié de la popu-
“lation serait citoyenme, ce qui ne signifie pas

. grand:chose:ici, les serviteurs ayant les
- mémes droits que les citoyens. Plus de la

nioitié des habitants tire ses revenus du com-
“merce, i quart de Partisanat et des métiers
"liés au vayage - dresseurs de montures, manti-
facturiers d’équipement, charretiers - et le
“dérnier quart vit d’activités anssi vari¢es que
lac '.%.i‘gie, la guerre, I'éradition, etc. La men-
talité “des Havriens est trés ouverte,
accueillante et farniliale,
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Les dragons

Les dragons de Havre sont largement favo-
rables aux hommes, tant dans leur mentalité
gque dans leurs actes. On en dénombre entre
deux et cing mille. Une moilié ragsemble les
dragons des vents, un petit quart est supposé
étre composé de dragons des cités, et le reste
se divige - en proportions déclinantes - entre
dragons du métal, chimeres, dragons du feu
et dragons de la nature. Les dragons de la
plerre et des océans sont assez rares car, si
les castes coexistent aimablement, il n’en va
pas de méme pour les ailés, dont les querelles
parentales teintent les rapports d’une ani-
mosité palpable. Des dragons de 'ombre y
{ransiteraient parfois, discrétement, de nuit,
mais personne ne se souvient en avoir ren-
contré un de jour.

Szyl ne tient d’ailleurs pas 4 voir ses cousing
semer le trouble dans sa cité.

( uUs ef coutumes

I’Hospitalité

En raison de la grande mobilité de la popula-
tion, il est de coutnme d’offrir le gite et le con-
vert aux voyageurs fatigués qui ne souhaitent
pas s'épuiser plus en cherchant un logis. Le
plus souvent, on propose une place 4 la table
familiale, une bonne soupe ot tn repas chand
et une paillasse propre derriére une tenture
afin de prendre tm pen de repos. Bien siir, un
Havrien abritant déji tme persomme ou denx
ne pourra pas accueillir plus de voyageurs,
mais il mettra un point ’homnenr 4 leur indi-
quer tn ami on un voisin qui pourrait leur
ouvrir sa porte. 11 est admis que le voyageur
se comporte cordialement et n’abuse pas de la
situation. Les Havriens ne reconnaissent
auncun grade, Statut ou titre de noblesse lors-
qu’ils ouvrent leur porte - ils estiment
accueillir un simple voyageur. Tout abus de
cette contume est séverement réprimandé par
la milice et conduil irrémédiablement 4 une
margue d’infamie. Le malappris est lrainé en
place publique oti on lui entaille les lobes des
deux oreilles, qui resteront a jamais fendus.
Cette marque refuse a son porleur la coutume
de I'Hospitalité pour le restant de ses jours.

. Les naits

Havre est une ville sans heurt ei tous ceux

qui y vivent profitent autant de la nuit que du

jour. De nombreuses fétes animent commu-
nément la nuit en différents endroits de la
- Cité. Sans ancune organisation officielle, elles
‘Tassemblent entre quelques personmes attotr

d’un feu de camp, gui se content des his-
toires, et plusieurs dizaines de citoyens el de
serviterrs qui chantent, dansent et boivent
Jjusqu’au matin, Certaines fétes durent méme
plitsieurs jours - les participants se renouve-
lant en fonction des arrivées de visiteurs. Le
repos an calme est, de ce fait, un pen dilficile
pour les nouveaux arrivants, mais de nom-
breux mages de la cité peuvent ensorceler les
tentes afin de les rendre plus hermétiques au
bruit. Leur compétence est variable, mais
leurs prix sont souvent élevés.

Coutumes vestimentaires

Les coutumes vestimentaires de Havre repo-
sent beaucoup sur le coté pratique et le style
des vétements de voyage. Il est trés malvenn
de se promener casqué ou coiffé d'an cha-
peau, surtout si I'on porte les cheveux longs.
1 est d’ailleurs peu courant ici de se natter ou
de tresser ses cheveux. La cape etle chéche
sont des accessoires {rés courants et décli-
nés dans mne diversité étonnante. Les bottes
et élriers sont courants, comme fous les
vétements 4 Vaspect pratique et solide évo-
quant 'appel de I'aventure.

( Les coléres de szyl

Le climat & Havre est towjours chaud et ensoleillé, Les
nuits sont tiédes et il ne pleut jamais a Uaplomb de la
cité. Ses environs, a plus d’une lieue, sont en revanche
soumis & un climat plus habituel pour la région - conti-
nental doux. Ceci est dit a Uinfluence de Szyl, qui a
enchanté le climat depuis qu’il a fondé Havre. Toutefois,
on note des épisodes climatiques cauchemardesques
connus sous le nom de Coléres de Szyl. Lorsque le
Dragon des Vents est furieux, le ciel de Havre se couvre
d’épais nuages noirs, un vent violent se léve et, en moins
d'une heure, un orage abominable s’abat sur la ville,
comme sur toute la région environnante. Ces épisodes
sont brefs et transforment Havre en un campement silen-
cieux, oit les habitants se terrent en attendani que le
Dragon se calme. Personne ne se plaint jamais et auw bout
de quelques heures, le temps redevient clément, Comme
si de rien n’était.




Lauralendyl

Gardien de Havre
Caste : aucune

FOR 11 RES 12
mwr 10 VOL 1l
CcOO 13 PER 13
PRE 9 EMP 1

Thysigne : 8
Menial: 8
Mannel : 9
Social : 3

Chance : B
Maitrise : B

Armure : 80
{demi-plaques)
Initiative :

Seunils de blessure 25
Bgratignure Q000

légere o000 -1
Grave 00O -3
Faiale 00 -B
Morl 00

Interdit : Lawralendyl ne
peut quitter son lieu de sa
naissance (Havre)
Désavantages : Regard
des Dragons (5), Mauvais
(T3l (Orphelin)

Capacités spéclales :
Comme tout dragon des
vents adulte (cf. Les
Grands Dragons, p. 100)

Compétences : Arnies de
distance 18, Armes tran-
chantes 10, Corps &
corps 8, Acrobatie 10, Dis-
crétion 7, Esquive 11,
Conn. de la magie 8, Conn.
des dragons 9, Lois 8, Esti-
mation 10, Lire et.
écrire 10, Vie en cité 12,
Castes 6,
Commandement. 10, Inti-
midation 15
Compétences de magie :
Magie instinctive 8, Magie
invocatoire 8, Sorcellerle 7,
Sphére des Vends 12,
Sphere des Cités 10,
Sphere des Réves 8, toutes
jes autres Spheéres saufl
Ombre & 6.
Sortileges : Tous ceux de
Ja Sphére des Vents, tous
ceuix de niveaux 1 et 2 des
Spheéres des Cités et des
Réves
Réserve de magie : 80 -
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La vie et la mort

The naissance a Havre est un événement qui
justifie des festivités spéciales. La famille
ouvre alors son logis & tous, chacun amenant
ce qu'il désire pour participer a la féte. En
général, la famille, les amis, les relations d’af-
faires et les compagnons de caste sont tradi-
Honnellement invités. Toute personne se pré-
sentant pour venir féter le nouveau-nc se voit
accueillic comme un ami, Aux yeux des
Tlavriens et des voyageius en général, il parait
inconcevable d’abuser de cette coutume. Les
sanctions sont identiques a celles ayant trait
a PHospitalité, & ceci prés gqu'au lieu de
fendre les oreilles, on les coupe...

Iors dun décés, le corps est i la charge de la
famille, de sa castle, de ses amis, voire de ses
associés en affaires, Au pire, il sera confié aux
soins d’un méceéne qui pourvoira aux [rais
funéraires. Le corps est porté hors de la ville
en une procession rassemblant les proches.
§’il n'y a personne, U0 VOyageur s¢ dévoue
toujours pour accompagner le deéfunt dans cet
ultime trajet. A quélques licues de la ville, &
1a lisi¢re de Ia Forét Mére, un biicher est alors
dressé et le corps incinéré en silence.

Ainsi, 1l rejoint le ciel et les vents et reste &
jamais présent en Kor.

Economie havriene
1,économie de Havre est presque entiere-
ment basée sur le commerce. 80% de Pargent
circulant en est issu, sotis une forme ou une
autre. 15% proviennent d’activités merce-
naires et des gages des voyagewrs, et les B %
restant somt générés par les services
magiques, les cachets d’astistes et auires ser-
vices liés a Uesprit. Havre ne peut éire résu-
mée en termes d’importations et d’exporta-
tions. Ta Cité des Venis dispose de tout et de
rien, au sens ot la ville n’est qu’un immense
marché. On trouve de tout 4 Havre ; il suffit
de chercher et d'y metire le prix - pas tou-
jours élevé d’ailleurs.

Pouvoir

Le pouvoir 4 Ilavre est entre les mains d’un
Orphelin draconique. 1l porte le nom de
Lauralendyl et, de mémoire d’Havrien, il en

a toujours &té le Gardien. Omn dit qu'il serait
1né de I'union de Szyl et de la premiére voyar:.

geuse de la caste, & 'époque de la fondatio
de celle-ci. De cetle époque; mﬂn’?— Jamiais

réussi a4 découvrir la moindre niention: crite

- et pas plus le nom de cette femme que les

circonstances de son idylle supposée avecle T

Diragon des Venis. Tauralendyl n’en parle
jamais et nul n’a jamais osé guestionner
directement le fils de Nenya & ce sujet. Agé
de plus de deux mille ans, Lauralendyl
semble inaltérable depuis des siecles. Tintié-
rement dévoué 4 son pére, il n’a pas besoin
de le rencontrer souvent, ayant toujours
gardé un lien spirituel avec lui. Alors que
Szyl se plait A ’éloigner régulierement de
Havre pour des raisons personnelles, Lau-
ralendyl n’a jamais quitté la ville ot il est
né. Tout ce qu'il connait de Kor, c’est par
les yeux de son pére qu’il ’'a appris.

D’un naturel triste et mélancolique, il est
pour les voyageurs comme un enfant chagrin
que rien ne peut égayer - symbole vivant de
I’Orphelin et du plus haut Statut de la caste
des voyageurs, 1l leur rappelle a chague ins-
tant le poids de la sédentarité et la tristesse
qui en découle. Lauralendyl ne dort gue
quelques heures par semaine, mange a la
méme table que les voyageurs et dispose
d’un mémoire prodigieuse, qui lui permet
de toul suivre en ville. Szyl ne lui témoigne
jamais d’affection en public, mais ses [ils
traitent Lanralendyl comme leur égal. Pour
bon nombre de Dragons d’autres éléments,
I'’Orphelin est une abomination indigne de
diriger les bommes et qui devrait étre
détruite ou emprisonnée. A toutes ces évo-
cations, Szyl n’a toujours répondu que par
un rickas haineux, & peite moins inquiétant
que les Coléres qui suivirent.

A Havre, la loi est appliquée par une milice
aux larges effectifs patrouillant par groupe
de quatre. Tes crimes les plus sévérement
chatiés sont le vol, la dégradation des biens
et le meurtre. La loi peut sembler Jaxiste au
aein de cet iminense bazar coloré, mais les
protecteurs n’hésitent pas & requérir Uaide
de mages et les coupables ont souvent de
manvaises surprises alors qu'ils se croyaient
hors d’atteinte. En effet, 1a caste des voya-
geurs peut envoyer certains de ses membres
les plus aguerris pourchasser un. criminel
jusqu’aux confins du Royaume de Kor - et
méme au-dela, murmure-t-on en évoquant le
nom d’anciens hors-la-loi. Les chiitiments
les plus courants sont les amendes, la saisie
des biens, les altérations magiques du com-

- portement, exil - souvent définitif - et la
" miort. La peine capitale est rare, mais tou-
“jours spectaculaire, et donnée en place

piblique par suffocation magique - d’oit un.
effet dissuasif majeur.
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Politigque extérieure de la cité

Havre étant un carrefour commercial, elle
entretient des rapports plutdt favorables
avec les autres pays et les cités draconiques
- qu’elles soient proches ou lointaines.

Bilen str, Ankar et Kern ne sont pas réellement
ses alliées, mais sa puissance marchande apla-
it les conflits. Ses meilleurs rapports sont soi-
gneusement entretenus avec Témeth, Onyr et
Yris, Bien que Havre soit située sur les terres
de I'Empire de Solyr, elle n’est le fief d’ancumn
Provin. Les terres alentours sont sous la coupe
du duc-Provin Balthus d’Arvendell, qui entre-
ient de trés respectueux rapports avec Lan-
ralendyl. Il paraitrait méme que le duc, veul,
courtiserait Paana Toriser 4 chacun de ses
passages. Les rapports avec Kali sont en
revanche inexisltants, cette terre dangereuse
et éloignée n'ayant janais favorisé des liens
d’aucune sorte avec Havre.

QT s voygeus

Havre n'a rien d'une réelle “ ville ”. Ellen’a
pas de quartier, peu de rues fixes, n’est pas
pavée et compte moins de 10% de construc-
tions durables sur Pensemble de ses aména-
gements. C'est un immense assemblage de
tentes et de huiles temporaires, ponctué de
quelques places, fontaines, batiments et tours
gui sont les seuls points de repére, en plus
des points cardinaux. De ce fait, les Havriens
localisent les endroits de la maniére sui-
vante : ¢ c’est prés de la fontaine des trois
cygnes,  quelques pas vers le sud, une tente
verte avec un auvent brodé ”. On se perd
presque systématiquement 4 Havre sil’onne
posséde pas un sens aign de Uorientation - et
la Compétence Vie en cité. Heureusement,
les Flavriens, trés aimables, et surtout habi-
tués a ce fait, ont pour coutwme d’aider les
nouveaux venus i s¢ repérer.

( Lieux particuliers

La place de la mosaique
Celte place est I'une des rares de Havre 4 2tre
pavée. De forme circulaire, elle fait cinguante

pas de rayon et son acces est interdit aux cha- "
riots et montures. En effet, seul le bord de _19 .
place est pavé, car en son centre se trotve tme.

grande mosaique circulaire construite at
premiers temps de. Havre. Elle représent,
une grande rose: des' vents, dont chage
branche est décorée. de végétation, anima
et dragons constitués de mi ‘de pet

morceaux de céramique - parfois de la taille

i gravillon. En plus des quatre fleches car-

dinales, elle compte sept autres branches,
plus petites, désignant la direction des autres
cités draconiques, décorées selon I'élément
de leur Dragon tutélaire. La huitieme désigne
Onyr et la mosaique a été enchantée de facon
a se recomposer en une nouvelle fléche déco-
rée selon le milieu de sa localisation présente.
On dit que Szyl lni-mé&me aurait construit
cette ceuvre merveilleuse. Elle est considé-
rée comme sacrée par les voyageurs et il est
de coutume de sceller Uengagement d’un
maitre de caravane par tne poignée de mains
sur la mosaique, gage de bon voyage. Assez
étrangement, la guilde des batisseurs de
Kern a inscrit 1la mosaique de Havre comme
un passage obligé pour tous ses apprentis lors
de leur fin d’¢tudes - tout comme les mages
batisseurs d’Onyr, pour qui ¢lle représente
1me merveille de sorcellerie architecturale.

Le marché aux bestiaux

Situé a I'extréme nord-est de la cité, le
marché aux bestiaux est le plus grand du
monde. On y trouve toutes sortes de bétes de
monte, de trait ou destinées 4 la boucherie.
Boeufs, vaches laitieres, chévres, 1ézards
géants, dromadaires, chameaux, chevaux,
buffies et moutons se massent dans de
grands enclos qui débordent hors de la ville.
On y trouve quelquefois d’autres montures
plus exotiques, comme des destriers kars,
des éléphants, des autruches des steppes ou
P'in des gigantesques scarabées géants de la
Forét Mére, de la taille d’un mammouth,
ainsi que les terribles saurydes zils - des
1ézards bipedes & la monstruense méchoire.
On y trouve également des guides de mon-
tagne louant leurs yaks, restés dans les
ficailles 4 Lest, afin de rejoindre les Marches
Alyzées ou I'Empire Nésora. Cest un lieu
riche en odeurs, ¢n bruits et qui ne connait
jamais le calme.

Le temple du vent

Le temple du vent est en fait un gigantesque
caravansérail percé de multiples portes, au-
dessns duquel se dresse la tour des mages

“du vent. Toujours animé et lieu de marchan-

dages permanents, le temple n’a pas Ia conno-
tation religieuse de ceux des autres cités.

 Loin &’étre un site de recueillement, ¢’est un
.. lieu de rencontre et de retrouvailles, trés
" apprécié des voyageurs. A chacune des six

“poites, deux grandes vasques contiennent du

: sable fin, qu'il est d’usage de jeter par-dessus
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sur les routes qu'a Havre. Le biitiment
est un grand manoir au loit en coupole,
d’environ trois étages. 11 est doté de
quatre tours angulaires rondes, au toit
également en coupole, de cing étages.
Il est construit en une pierre brun-
orangé trés finement sculptée et percée
de trés nombreunses fenétres. Il est pos-
sible d’accéder an hall d’entrée, qui est
occupé par les clercs de la Grande Mai-
tresse, les rares érudits dévoués aux
voyageurs et qui sont les seuls admi-
nistrateurs de la caste. On dit que 'in-
térieur du palais est un véritable
musée, regorgeant d’objets insolites
ramenés par les Mailres précédents
durant leurs voyages.

Les tours cardinales

Situées autour de la place du Dragon,
ces tours sont de grands édifices
conslruits dans des styles architectu-
raux tous différents. Elles marquent le
début des routes cardinales et portent
les noms des quatre points cardinaux.
Toutes servent 4 entreposer les biens,
archives, trésors et objets divers appar-
tenant 4 la casle des voyageurs. Pour y
avoir acees, il faut obligatoirement &tre
accompagné d’'un Solitaire ou d’un
Orphelin, voire d'un proche fils de Szyl.
A Vintérieur, elles sont dans om état
indescriptible de désordre, trop peu de
voyageurs ayant 4 coeur d’organiser ces

son épaule lorsqu’on entame wn voyage inipor-
tant, afin de g’attirer les bonnes grices du
Dragon des Vents,

La tour est d'un diametre fidlant les vingt
pas, alternant les sections rondes et carrées
pour finir en une poinie pyramidale 4 quatre
faces. Son accés est normalement réservé aux
mages, mais aucun controle réel n’y est effec-
tué. C'est ici que se trouvent des biblio-
theques, des salles d’étude et des scripto-
riums 4 'usage des mages des vents. On 'y
trouve an sommet les appartements des
Matires et celui de Tadd Lankel, lorsqu’il
délaisse Onyr et quitte ses montagnes pour
passer quelques jours & Havre.

. Le palais des quatre vents

Le palais des quatre vents est la demenre ofhi-
. clelle du Grand Maitre et se transmel avec
e titre. En ce moment, Daana Toriser en est
_1a résidente, méme si elle est plus souvent

montagnes de parchemins, coffrets et
objets divers.

La tour du Nord estun édifice circulaire en oli-
vine, une pierre grise, mouchetée de noir et de
vert, Blle est décarée de gravures qui la font res-
sembler 4 un immense tronc pétrifié.

La tour de 1’Est. est carrée, taillée dans un
solide granit incrusté de lapis-lazili, et ornée de
scénes de montagnes et de sommets enneigés.
La tour du Sud est triangulaire, construite
dans une pierre argileuse tirant sur le beige.
De multiples bas-reliefs la décorent, repré-
sentant des scénes wibaines et des cités fabu-
leuses, issues de 1égendes.

La tour de ’Ouest est octogonale et faite de
mercure solidifié. Ancune décoration exté-
rieure ne 1'égaye, mais son éclat incomparable
suffit & sa beauté. Lorsque le soleil se couche,
elle jette alors mille feux irisés sur les alen-
tours, véritable phare visible 4 des
kilomeétres 4 1a ronde.




Les routes cardinales

Droites et délimilées par des bornes placées
tous les vingt pas, ces voies rectilignes par-
tent de la place du Dragon, aux pieds de cha-
cune des tours, et constituent les seules
arteres fixes de la ville. Elies sont larges d’en-
viron quinze pas et il n’est pas toléré d’en
déborder, Mais, 4 part ces axes, Havre n’est
absclument pas quadrillée de rues et le tracé
des voies de circulation se modifie 4 mesure
de T'installation et du départ des habitants.

La fontaine d’Ozyr

La fontaine est un lieu de renconire et de dis-
cussion pour les érudits et les poctes de
Havre. Au centre d'une place d’une trentaine

de p:ﬂs:“de diametre se dresse une statue du

Diagon des Océans, conime émergeant des
eatix. De nombreux bancs y sont disposés un
peu iiartout et on y entretient toujours un
débat intéressant,

T anneai d’or

Cette taverne st bien connue des commet-
cants, car c'est I'une des plus grandes de la
ville. Construite en dur, & 1la maniére impé-
riale, elle offre une vingtaine de chambres et
un dortoir de prés de cinquante places. Sa
salle principale au vieux parquet patiné est
divisée en deux parties, la premiére faisant
office de taverne, la seconde disposant de
quelques alcoves discretes et d'une scéne
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concue pour les troubadours, Quverte tard le
soir, ¢elle accueille sonvent une centaine de
personnes, vernues de tous horizons, mais 4
1a bourse hien garnie.

Le nid des compagnons

Cette large tente rectangulaire de lourd
velours vert foncé abrite 'une des meillenres
boutiques d’animaux de compagnie de Kor.
Tenu par Fidulien, un mage de la nature spé-
cialiste du dressage, cet élablissement existe
depuis vingt ans et jouit d’une réputation
inégalée. Fidulien est en effet connu pour
dresser ses animaux avec douceur et leur
insuffler par magie le gofit de la compagnie
humaine. 1 est particuliérement réputé pour
ses oiseaux et ses compagnons A fourrure. Il
achéte souvent cher de bons spécimens rame-
nés par des trappeurs et des chasseurs reve-
nant de tout Kor. On trouve ici les plus beaux
fluix, ainsi que les rats gris et les zolois les
plus doux.

La lanterne grise

Ce belvédére est I'un des lieux favoris de tous
les amoureus de Havre. On le dit béni par
Nenya et les mariages célébrés sous sa cou-
pole de bois blanc gravé de runes mystiques
seraient les plus heureux et les plus fertiles.
La nuit, il est souvent le lien de rencontres
clandestines, son mauvais éclairage appor-
tant une touche romantique qui séduit sou-
vent les jeunes couples avides de sensations.

Les temples druconiqncs

Selon les habitants, chaque partie de Ia ville
dispose d'une tente, d’une hutte ou d'un petit
autel dédié & I'un des Dragons. Tous sauf
Kalimsshar sont ainsi vénérés, sans aucune
forme de rite ou de protocole. Des fidéles se
livrent a divers riles en pleine rue sans que
cela ne chogue. Ainsi, devant un de ces sanc-
tuaires, on voit parfois des guerriers se battre
pour 1’hooneur, des mages méditer ou §’en-
trainer 4 des Clés corporelles. Des érudits
instruisent les auditewrs, les Prodiges philo-
sophent sur la nature ou effectuent leurs
entrainements quotidiens. Toutes ces activi-
tés animent la ville et nourrissent sa grande

- tolérance religieuse,

_'_Lu Tente de szyl

‘Au centre de Havre s’étend la place du
‘Dragon, enti¢rement vide. De plus de cent
‘Das de rayon, elle laisse comme un tron béant
au gein de ce capharnaiim de tentes et de

huttes. Bn son centre se dresse une seule

tente ; celle de Szyl. Méme si sa taille impor-
tante évoque le fait qu'elle soit divisée en pln-
sieurs espaces par des tentures et que les
matériaux soient souvent renouvelés, c’est
bien la méme que Szyl planta symbolique-
ment pour attendre les hommes. La large
place sablonneuse qui 'entoure est considé-
rée comme sacrée, personme n’ayant osé s'ins-
taller plus prés d'un Dragon.

Il n’est pas trés difficile d’accéder au
“ repaire ” de Szyl - il suffit d’oser traverser
la place et demander & voir le Dragon. En
général, le silence accompagne tout témé-
raire qui oserait tenter la traversée. Arrivé
A la tente, il peut &tre ignoré, accueilli par
Lauralendyl, qui vit ici, ou par wn fils de Szyl.
Les réactions varient selon la demande, mais
sila réponse est négative, elle sera polie. Fn
cas d’insistance, une réaction beaucoup plus
violente s’en suivra... '

r.e duché d’arvendell

La pointe nord de 'Empire de Solyr est le fief
du duc d’Arvendell. En fait, son territoire
s'arréte impliciternent 4 deux on trois Heues
de Havre, considérée comme une terre dra-
conique. Le duché est ime province opulenie,
jouissant pleinement du commerce de Havre
sous la forme de relais, avberge et écurles
disposées le long de la route et méme jusqu’a
la lisiere de la Forét Meére. Principalement
rural, ce fief dispose d’ume solide économie
basée sur ’exportation de son bétail et de ses
produits, vendus 4 Havre, mais aussi expé-
diés aux guatre coins de 'Empire.

Le duché, s’il ne compte qu'une trentaine de
villes de plus de dix mille habitants en plus
de sa capitale Tumistriel, rassemble 12% de
la population de I’Empire. De trés nombrenx
comtes et chevaliers sont donc vassaux du
duc et font régner sa loi avec efficacité. Le
duché dispose de forces militaires trés impor-
tantes, dont plusieurs compagnies de cavale-
rie lourde et plusieurs régiments de piquiers
et de fantassing entrainés. La lisiére de la
Forét Meére est surveillée conjointtement par
des éclaireurs mercenaires de Havre et des
Prodiges gardiens qui assurent la sécurité de
la route de Témeth,
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a présence des Grands Dragons et de
leur descendance dans la vie des
hommes est plus gne tangible. De par

leur puissance, leur grandeur historique, leur

magie, leurs pouvoirs, les Aflés modélent et
transforment les modes de vie des habitants
de Kor.

Les descriptions qui suivent présentent

quelques lieux et objets enchantés par T’én-

ergle ¢lémentaire du Grand Dragon des

Vents, éternel voyageur, mais aussi par ses

enfants, ses Flus et les mages de sa Sphere.

Au meneur de jeu de les employer & bon

escient et de les inclure, le temps d'une aven-

ture ou d’ime vaste campagne, dans I’aspectl
qu'il souhaite donner & la Terre des Dragons.

SR le monde

( res refuges de Lloyan
11 avra fallu des siecles A cetie simple légende
pour se muer en une réalité des plus
feeriques, transmise de ville en ville par les
conteurs, les bardes et les voyageurs de pas-
sage, mais ce que tous s’accordent A nommer
les * refuges de Lloyan ” fait désormais partie
de ces motifs de quéte et ces inoubliables
souvenirs de périple. Le nom poétique de ces
havres de paix est également celud du pre-
mier voyageur & avoir pu en démontrer Tex-
istence, au terme de longues années de
recherche, en offrant & une délégation de

mages des vents et de citoyens de sa propre.

caste Poccasion de passer la nuit, au plus fort

d’un gite inattendun. AR

- que:

d*une tempéte mémorable, dans la chale:111_"3- _ _ :
ERERAT Saptes, de par leur nature fondamentalement

“ Aucune fenétre, aucun rem-
part ne saurait s’opposer au
souffle du vent... ”

- Szyl

Ces refuges magiques n’ont aucune perma-
nence, aucune existence physique durable, et
n’apparaissent qu’an gré des vents et de leur
gouverain - le Seigneur des Vents. De forme
et d’apparence variables, ces refuges penvent
prendre l'aspect d'une simple hutie de
chasse, comme celui d'une véritable auberge,
certes abandonnée, mais baignée d'une douce
chaleur ef munie de lits reposants. Is appa-
raissent, prennent forme et vie, et subsistent
le temps d'une muit pour conférer leur pro-
tection aux voyageurs égarés, aux marcheurs
transis de froid qui s’aventurent par mégarde
trop loin des civilisations.

Régulateur vivant du climat du Royaumne de
Kor, Szyl, Maitre des Vents et des éléments
naturels, considére ce don spontané comime
une manifestation de la toute puissance dra-
conique el tme interprétation de sa bien-
veillance envers 1'homme. Adnsi, tout en
déchainant ses humeurs sur la Terre, il
prend soin d’accueillir les mortels démunis
en son sein, de les réchauffer et de provo-

quer I’émerveillement si propice au respect
des Grands Dragons.
Bien que de nature hautement magique, les
refuges de Tloyan trompent leurs rares obser-
vateurs en ne dégageanl aucune énergie
reconnaissable, pas méme - el 4 plus forte
raison - par les mages de la Spheére des
Vents: Au moment de les faire apparaitre, les
dragons chargés de ces manifestations
ouvrent vers les Heries un portail si délicat
qiue sés effluves se dégradent sur plusienrs
~Centaines de métres autour du refuge en Tui-
méme, évitant toute concentration trop fla-
‘grante de magie. Seuls les dragons semblent

magique, 4 tessentir la présence d’une
énergic surnaturelle - mais, incapables d’en
discerner les contours avec exactitnde, ils
préférent généralement s’en tenir 4 1"écart...
En termes purement techniques, le meneur
de jeu reste Hbre de conférer a ces refuges
enchantés diverses facultés magiques, telles
quune récupération accrue de la fatigue et
des blessares, un climat magique propice aux
réves et aux prémonitions, une protection
naturelle contre les prédateurs, les dragons,

= les créatures 4 Vendance Fataliste, elc.
“ Une visite impromptue du Grand Dragon lui-

me&me n’est pas improbable...

( Le mont des Brumes

‘onnu des sewds Elus de haut rang et situé
au sommet des Ecailles de Moryagorn, &
plusieurs milliers de métres d’altitude, ce
vaste platean polaire masquerait un chatean
de glace cyclopéen, une citadelle cristalline
qui constituerait ’un des points de rencon-
tre privilégiés des Dragons et de leurs BElus.
Protégé par sa situation géographique et par
une épaisse brume voilant les cimes, le
Chatean de Cristal se dresse sur une plaine
immaculée, sillonnée de vagueleties de
neige soulevées par le vent.




( Linvert Legt

FOR 6 RIS 7
INT 6 VOL 9
cooO 10 PER 12
EMP 6

Chance : 6
Maitrise 1 4

Armure : 15
(cuir de grande qualité)
Initiative : 5d

Senils de blessure :
Blessé (01-40) 000
Mort (61+) O

Compétences : Armes de
distance 12 (Spécialisa-
tion : Arc long 14),
Armes tranchantes 7,
Acrobatie 6,

Athlétisme 6,
Tiquitation 8, Géogra-
phie 9, Histoire 6,
Astrologie 6, Langage
des signes 8, Armes
mécaniques 6, Mécan-
ismes B, Cordes 7, Jon-
gler 7, Enseignement 9,
Paychologie 8, Castes 7

Equipement : Cuir de
qualité (protection 15,
aucune pénalité), Arc
long (dommages :
19+1D10, 1 action),
Fipée longue
(dommages : 16+1110,
1 action, Initiative +1)

L€ GRAND DRAGON l

oioam

Les tours scintillent sous un ciel d*un blen
azur uniforme et seuls quelques dragons des
vents trouvent plaisir 4 y résider, On dit que
cet endroit fut créé par Szyl, alors qu'il explo-
rait les Ticailles, dans le but de disposer d’un
liew de rencontre paisible pour les Ailés. Avec
le temps, ce plateau est devenu une sorie de
terrain neutre oit les Dragons préferent se
rencontrer pour converser, débattre de litiges
et méditer ensemble au lien de s’affronter
par Uintermédiaire de leurs Blus.

Tes hommes ne peuvent accéder 4 ce site qu'a
dos de dragon, car le recours aux portails est
interdit par la volonté de Szyl. L'air est irres-
pirable hors du plateau, mais les vents de
Szyl rendent 'endroit  fréquentable ? - hien
que glacial... Respecté par tous, 1e Mont des
Primes est souvent dénué de toute présence,
mais de nombreuses crises ont &té évitées
griice aux rencontres gui s’y sont tenues, On
dit méme que des dragons de 'ombre
auraient accepté de s’y rendre, par le passé. ..

( 1o compagnic de Linvect Leyr

Dire que le Grand Dragon des Vents apprécie
les archers de sa caste est nettement en deca
de la vérité, tant il vone un amour des plus
paternalistes anx voyageurs qui se consacrent
a la pratique des armes de distance.

A ses yeux, la maitrise et U'emploi des arcs
relévent d’une forme de noblesse que seule
la magie draconique parvient & ¢galer. Cest
done logiquement que Szyl s’est ¢pris de
nonibreux archers, au cours de Uhistoire des
homines, et s'est penché sur lavie de Linvert
Leyt, pourtant banni de la caste des voyageurs

depuis prés d’une vingtaine d’années...

Démis de ses fonctions d’éducateur de
jeunes archers suite 4 une accusation de
compromission avec PHumanisme, cet
ancien Solitaire a conservé de son enseigne-
ment une maitrise hors du commun de P'arc
et de diverses armes de distance. Considéré
commie I'un des maiires absolus de la disci-
pline, il sillonne aujourd’hui les routes du
Royaume de Kor, accompagné d'une petite
commumauté de vagabonds, jongleurs,
artistes et baladins dont le seul point
commun est de r’appartenir 4 aucune caste.
Cette impressionnante troupe nomade - com-
mmément appelée la Compagnie ou 1la Com-
pagnie de Linvert - compte plus d’une cin-
quaniaine d’hommes et de femmes, ainsi
que de nombreux enfants. Ancun des com-
pagnons de Leyt n'est Elu, mage ou citoyen,
par quelque biais que ce soit. .

Embarquée dans des roulottes, la Compagnie
s’installe périodiguement, au gré des saisons
et des aléas du voyage, pour gagner subsis-
tance en donnant des représentations, des
spectacles el des démonstrations d’archerie,
qui ont assuré sa réputation. Mais Pessentiel
des ressources de la communauté provient
des lecons de maniement d’arc que Linvert et
ses meillenrs éléves vendent & prix d’or.
Titrangement, Parcher se voit contraint de
refuser des demandes, en raison de Tafflu-
ence, mais rares sont ceux qui avouent avoir
eu Tecours aux services de ce paria...

( res orphelines

De mémoire d’érndit, les Orphelines sillon-
naient déja le Royaume de Kor avant Vinsti-
{ution de la caste des voyageurs - mais elles
&taient bien plus meurtrieres, i cette époque.
Tongtemps confondues avec les titanesques
Coleres de Szyl, capables de déverser sur une
région entiére un flot de rage et d’éclairs, les
Orphelines ont progressivement perdu en
intensité, jusqu’d pratiguement disparaitre.
Ces tempétes soudaines, pat trop brutales et
concentrées pour &tre naturelles, sont dites
chargées des dmes hurlantes des mages des
vents motts par nuit de teropete. Nl ne peut
les prédire, et encore moins les éviter, mais
il semble heurensement qu’aucine tempéte
orpheline n’alt sévi aux abords des grandes
cités draconiques ces derniéres années...
La dernjére en date, tristement mémorable,
avait laissé derriere elle un village dévasté,
une forét transformée en morne plaine et une
vallée détrempée, jonchée de cadavres. Szyl
lui-méme ne semble avoir auctn conlrole sur
ces manifestations, assurément li¢es aux por-
{ails reliant le monde des mortels & celul des
Eeries - oft les Ames des mages attendent,
torturées, de libérer leur colére sur la Terre.

insoupgonnécs
( res pierres de moryagorn
Ttilisées en secret par de nombreix voyagewrs

et éclairenrs d’expéditions lointaines, les pier-
res de Moryagorn font la fierté des rares

citoyens qui, pour affirmer leur statut ou .

s'enorgueillir d’une telle possession, se risquent
a les exhiber au grand jour. Comnus depuis a
peine quelques dizaines d’années, il semble
que ces fragments de roche dotés de pouvoirs
magnétiques existent - et solent utilisés - depuis

bien plus longtemps. On dit des pierres de
Moryagorn quielles ont ét¢ offertes par Szyl aux
voyagerors méritants qui s'aventurérent loin vers
ie grand ouest, le désert dunord et les marais
ponciuant les cotes de la Source, pour les aider
dans lenrs périples et leur permetire de trou-
ver la direction du nord. Mais aujourd’hud,
jalousemnent conservées par la caste des
voyageurs et quelques érudits nomades, ces
plerres aimantées ne quittent plus que
rarement les mains de leur propriétaire...

Description :

De taille variable et inégale, ces éclats de
pierre aux reflels argentés tiennent générale-
ment dans le creux de la main et ne se dif-
ferencient des autres fragments rocheux que
par leur incroyable faculté a glisser, sur n’im-
porte quelle surface, en direction dunord. La
notion de points cardinaux n’est certes pas
communément développée sur le Royaume de

Kor, exceplé chez les Humanistes, mais la
.- possibilité de pointer systématiquement vers
- ime direction facilile grandement les voyages.

Pouvoirs et capacités :

Une fois posé sur une carte, une table ou 4
méme le sol, le fragment se met A scintiller
legérement, puis glisse, comme tiré par un fil
invisible, en direction du nord. Tous les jeis
d’Orientation el d’Astrologie effectués griice &
une telle pierre voient leur Difficulté réduite
de 5. Le joueur ne peut obtenir d’échec critique
et relance tout résuktat de 1 qu’il obtient Jors
de tels jets. De plus, une fois par jour, le por-
teur d une telle pierre peut choisir de relancer
1mm dé du Dragon - qu’il sera ensuite obligé de
conserver - lors d’un appel aux Tendances.

( r’anneou de accher

Si nul n'a retermt le nom de son porteur original,
beaucoup de voyageurs ont gardé en mémoire
T'existence de cette bague, faite d’or et d’argent
gris, que T'on dit imprégnée de la maitrise du
Grand Dragon des Vents.

Réputé pour avoir été porté par le * meilleur
archer que le Royaume de Kor ait jamais
conmm ”, 'annean a disparu au début des con-
{lits entre Szyl el le Grand Dragon des Océans
- unie corrélation que certains n’hésitent pas 4
qualifier de “ coincidence ” et qui, dans 1'e-
sprit des Maiires de la caste des voyageurs,
tendrait & prouver que 'anneau appartenait &...
Szyl lui-méme.

Description :

I’anneau de PArcher est une bague double,
prévue pour y glisser U'index el 'annulaire,
dépourvue de toute gravure ou ornementa-
tion, Tout forgeron ou marchand pourra aisé-
ment estimer sa qualité comme exception-
nelle et fixer son prix de vente - purement
théorique - 4 B0 dracs d’or minimum. Un
mage des vents n'aura aucun mal 4 discerner
les effluves magiques liés a sa Sphére...

Pouvaoirs et capacités :
Lorsqu'il utilise un arve - quel qu’en soit le type -
pour effectuer une attaque 4 distance, le porteur
de Panneau de I'Archer peut choisir d’ajouter sa
Coordination 4 sa Compétence ou aux dommages
de chacune de ses fleches, De plus, une fois par
jour, il peut décider de ne tirer qu'une seule
fieche et de faire appel aux Tendances pour lancer
et conserver impérativement dewx dés du Dragon.
Les résultats de ces dés s’additionnent pour
déterminer la réussite, les dommages, ainsi que
les effets d'un éventuel jet critique.

Tl est évident quune fois ces facultés identifiées
en tant que telles, la valeur marchande
de 'anmean est demultipliée de
facon considérable...

Linverk Leyr
(suite)

Note : La Compétence
Enseignement de Lin-
vert s'ajoutte au score de
base de tout jet visant &
transmetire sa maitrise
des armes de distance -
cf. les régles d’expéri-
ence e d'apprentissage.

Description : Encadré
par de longs cheveux
hlancs, parfois noués &
l'aide dune fine
cordelette, le visage de
cet homme marqué par
la vie ne s’est pas
démmmi de son sourive
énigmatique, presque
inquiétant, et rehaussé
par I'éclat d'un regard
hmineux. Agé de soix-
antle-trojs ans, cet archer
d’exception est encore
étonnamment vif et
porte 'armure de cuir
avec une rare prestance.
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“ res cuics de Tyann cyn droites... Un croissant de hme griffé atteste,
Fils d’une voyageuse et d’tm tanneur de sur chaque objet, de son authenticité et de
renom, Tyann Cyn a grandi dans les tentes et Iidentité de son tailleur.
1es caravanes, bereé par les rencontres et les
découvertes qud lud dommérent Uenvie de vouer Pouvoirs et capacités :
son existence an voyage. En plus de sillonner Tous les objets congus par Tyann Cyn et ses
les routes de Kor, cet artisan réputé pour sa guelques apprentis - qui feraient passer
joie de vivre, confectionne des piéces nombre d’artisans indépendants pour de
d’equipement qui passent pour les plus beaux simples éléves - s’aveérent plus résistants,
cuirs du Royaume - an goiit des voyageurs, en plus souples et moins encombrants que les
tous cas. Légers, résistants, particulierement aittres objets du méme type. Pour déterminer
adapiés 4 la marche et aux conditions clima- ces “ bonus 7, effectuez un jet d’Artisanat en
tiques extrémes, ces bottes, manteaux, gants, wtilisant les caractéristiques de Tyann et de
vestes et autres éléments d’armure sont anssi ses artisans, données pour chaque type
prisés que rares, car taillés sur mesure et d’équipement, et une Difficulté de 10. Pour
vendus 4 prix d'or... chaque Niveau de Réussite, lancez ensuite

wn dé sur la table qui suit pour déterminer

Description : les bénéfices de 1'objet. Si le client o un désir
Les culrs de Tyann Cyn ont un éclat et une précis, comme une résistance accrie de son
douceur incomparables - pour peu qu’ils armure, par exemple, augmentez la Difficulté
soient consclencieusement entretenus, ils de 5 si I'objet de 1a demande est compris
semblent comme neufs, malgré les années. entre les résultats 1 et 5, et de 10 8’1l est
Tes armures sont plus fines, plus souples et compris entre 6 et 10. Ces augmentations
mieux articulées, les bottes discrétes et sont cumulatives.
chaudes, les capes amples et impeccablement.

1 : Solidité : 8 : Honneur

1objet gagne un cercle de Résistance supplémentaire.  Le personnage gagne un bonus de +1 4 tous ses jets de

2 : Beauté Social effectués “ contre ” des voyageurs, des artisans
1e porteur gagne um bonus de +1 & tous ses jets de Social et des commercants.

basés sur la négociation et le charme. 9 : Légéreté

3 : Privilége Talégereté de Lobjet angmente de 1 tous les dés d’action
1e personnage gagne un bonus de +1 4 tous ses jets de  du personnage.

Social effectués © contre ” des voyageurs, 10 : Enchantement

4 : Souplesse 1. objet est enchanté et dispose des pouvoirs d’un sor-
Lalégereté de objet angmente de 11le premier dé d’ac-  tilege de deuxiéme niveau de la Sphere des Vents - au
tion du personnage. choix du meneur de jew.

5 : Etincelle

1/ objet est enchanté et dispose des pouvoirs d’'un sor- Les prix pratiqués par Tyann Cyn sont deux [ois
tilege de premier niveau de la Sphére des Vents - au  supérieurs aux prix courants et le temps de création est,
choix du menews de jew. 1ui aussi, doublé, Pour déterminer ces deux informations,
6 : Résistance utilisez le degré de qualité des objets, en fonction des
L’objet gagne deux cercles de Résistance supplémentaires.  Niveaux de Réussite obtenus, Pour plus de précision sur
7 : Splendeur le systeme, le temps et le prix de création d’objet,
I.e porteur gagne um bonus de +2 A tous ses jets de Social  reportez-vous page 125 de Prophecy et axx annexes tech-
basés sur la négociation et le charme. niques du supplément Les Forges de Kezyr.




W] cité des vents

Bien que la caste des voyageurs soit I'une
des plus célébres de Kor, elle ne dispose
paradoxalement pas des installations fixes
que ’on en attendrait. Ceci tient au fait que
les voyageurs sont d’incessants routards.
Comment en ce cas justifier d'une perma-
nence géographique pour un si¢ge, des aca-
démies et des archives ? Comment, de
plus, demander a ses dignitaires de cesser
les voyages qui ont fait d’eux ce qu’ils sont,
pour enseigner aux jeunes générations ?
Trés rapidement, VVidée d'installer & Havre
des structures comme celles qui se
construisaient dans les autres cités draco-
niques fut écartée. Szyl, peu enclin &
contraindre des hommes 4 la sédentarité,
décida alors d'un auntre fonctionnement.
Pour les voyageurs, la route deviendrail une
école et les plus expérimentés seraient en
charge de 1’é¢ducation des novices. Les
mages devraient suivre 1’exemple d’Onyr
et apprendraient les secrets de la magie de
T’air dans des écoles mobiles. C'est ainsi
que Havre devint non pas un centre pour la
caste des voyageurs, mais une étape irré-
guliere qu’ils prendraient d’autant plus
plaisir 4 retrouver que leurs séjours y
geralent rares,

Le palais des quatre vents est. I'un des seuls
édifices officiels - pour ne pas dire le 56111.
11 sert de résidence au Grand Maitre et les

archives relatives a la caste y sont conser-
vées dans les tours cardinales, Hormis ce .

“ Nétes-vous pas nés
POUr parcourir ce
monde, enfants de
notre enfance ? 7

- Szyl

palais, quelques lieux sont périodiquement
investis par les maitres des compagnies
pour y installer de trés temporaires
bureaux, mails rien n’'a jamais pu - volon-
tairement ou non - &tre mis en place défi-
nitivement. Les voyageurs ressentiraient
cela comme un trop lourd carcan pour le
peu d'utilité que cela aurait,

Lo fondation de la caste

La fondation de la caste des voyageurs en
tant que telle remonte & 1802 AdF, sous la
conirainte d'Ozyr, qui souhaitait que
chaque caste soit clairement définie. En
fait, une sorte de fraternité existe depuis
toujours entre les téméraires arpenteurs de
la route. Depuis le pacte des Maudits passé
par les Immortels venus de Cocon,
Thomme avait toujours voulu découvrir le
reste du monde et les liens étaient déja
tissés lorsque les concepts de caste et de
cité draconique virent le jour.

T.es propositions d’Ozyr ne firent que per-
mettre aux voyageurs d’accéder 4 un vral
statut, sans quoi ils seraient restés de
simples serviteurs. De toules fagons, Szyl
lui-méme considére que sa caste existe
depuis que I’homme désire voyager et
lorsque que 'un de ses pairs, comme
Brorne ou Kroryn, se gausse de ses
citoyens, sa réponse favorite reste “ Mais
vous savez, tous les hommes sont des voya~
geurs. Ceux qui sont venus frapper & vos
portes Pont prouvé en traversant le monde..
Ils ont juste changé de profession en vous
rencontrant.., ”

justifient le recours A v tel dispositif.

L’HOMM E

Ta hiérarchie de 1a caste des voyageurs est
trés floue. Bn raison de la grande mobilité de
ses membres, il est bien rare qu'ils soient &
méme de conserver un titre et une Jocalisa-
tion fixes. Il n’est pas possible d’agsumer tme
fonction officielle si 1'on est perpétuellement
sur les routes. Toutefois, chaque voyageur a
ses préférences et les plus expérimentés ont
souvent des régions privilégiées, La casle est
divisée en compagnies, qui représentent les
différents corps de métier. An sein de ces
compagnies, on trouve un maiftre - souvent tn
Soltaire ou un Orphelin - qud se voit confier
cette tiche par Szyl ou un de ses fils et qui
représente peu ot prou la hiérarchie. Unsuite,
il existe plusieurs titres honorifiques propres
a chaque compagnie, comine le Premier Pis-
teur de la compagnie des chasseurs ou le Sei-
gneur Luthier de 1a compaguie des ménes-
trels. Ces tilres sont seulement le reflet de
compétences unanimement reconmies.

Tl n’existe pas de compétition réelle on de
classement fixe, Ces titres n’obligent 4 aucune
stabilité géographique et si des visiteurs sou-
hadtent renconirer tel ou tel représentant, il
lui est souvent nécessaire de le chercher sur
les routes.

En termes d’implantations géographiques, la
caste dispose d’un nombre incalculable de
petits comptoirs, sortes d’auberges relais qui
sont aussi des lieux de commerce pour les
voyageurs, S’y échangent rumeurs, messages
et informations officielles, mais aussi des
cartes, du matériel de voyage ou des mon-
tures. Lorsqu'un lieu ne dispose pas de comp-
toir, il est courant que la taverne voisine lui
serve de substitut. Les artisans locaux com-
pensent alors les besoins matériels, Ce réseau
irrégulier permet de garantir aux voyageurs
et & leurs compagnons une disponibilité per-
manente des lieux de repos. La communica-
tion A 'intérieur de la caste passe par les
comptoirs, véritables relais d’information ot
T’on placarde parfois un édit ou une nouvelle
dimportance. Dans le cas d’information
majeure, la compagnie des messagers se
charge de faire circuler la nouvelle aux quatre
coins de Kor, Tl est toniefois rare gue de telles
mesures soient prises, la présence diffuse
d*une organisation derrieére soi étant plus que
malvenue. En général, seules des informa-
tions comme la mort du Grand Maitre, une
déclaration de guerre ou un édit draconique

Les principales ROVSTIEE

Le terme de voyageur englobe un certain
nombre de fonctions qui impliquent toutes
une grande mobilité. La vitesse, la destina-
tion ou le but du voyage peuvent ensuite dif-
férer largement, de méme que les moyens
mis en cauvre,

Les chasseurs

Respectés et honorés, les chasseurs sont les
settls citoyens A affronter les animaux sau-
vages et les dangers de la nature de leur
propre gré. Souvent trés respectueux des
enseignements de Heyra, ils ont pleine

. comnaissance de la portée de chacun de leurs

actes. Ils épargnent volontiers les anmimaux
jeunes ou rares et ne chassent pas plus que ce
qui est nécessaire a la subsistance de leur
communaitté. Ce sont souvent des personnes
pratigues, quoiqu’tm pen frustres de par leurs
trop rares contacts avec d’autres hwmains,
mais towjours empreints de sagesse. Ils sont
souvent chargés de surveiller les lieux sau-
vages et s’organisent en patrouilles redou-
tables, si des incursions de monsires sur-
viennent dans leur région.

Les éclalceurs

Ce sont les éclairedrs qui représentent la
majorité des voyageurs. Bien connus des
citoyens pour leur role de protecteurs des
caravanes et des troupes, ils sont considérés
comme la branche la plus militaire de la
caste. Disciplinés et dévoués a leurs compa-
gnons, les éclaireurs deviennent guides on
escorteurs car ils sont les seuls 4 pouvoir
éviter les dangers de la nature. Tl n’est pas
rare de voir des liens se tisser entre prolec-
teurs et éclaireurs, dans leur mission com-
mune de protection de leurs compagnons. En
cas de guerre, ils sont aussi les meneurs des
grands corps d’armée et forment des groupes
de reconnaissance incomparables. Parfois, il
arrive gue les plus violents éclaireurs recher-
chent les conflits et s’apparentent alors plus
& des mercenaires. Mais ils sont assez mal
considérés par les combattants en raison de
leurs talents d’archers, qui en font des adver-
saires insaisissables taxés de lacheté,

LGS areants

Amoureux du voyage par nature, les erran{s ne
supportent pas de planifier le moindre élé-
ment de leur parcours. Tamatiques,
ils peuvent s’enflammer pour




une canse ow une autre, décider brutalement
d’atder une troupe le long d'um trajet, mais lads-
sent souvent leurs pas les guider au hasard.
Tes erranis sont parfois considérés comme des
gueux sans but ou comme de doux illminés
qui ne parvienment pas A trouver un sens 4 leur
vie. lin fait, Verrani est souvent avide de
contacts humains, de découverles et de nou-
veauté, passions qui les aménent 4 ne phus se
soucler de leur propre vie ou confort, mais vni-
quement de leur richesse relationnelle. Il n’est
pas rare que des errants se découvrent cer-
taines affinités avec des prodiges, comme des
sages ou des prophétes, enclins comme eux
aux relations intérieures et profondes,

( Les explocateurs
Toujours & 'affiit de rumeurs et de 1égendes,
les esplorateurs se rencontrent 4 la frontiére

entre Kor et les régions incormues, Ce sont

des gens passionnés, souvent obsédés par la

soif de’ découverte et le prestige qu’elle

comifére, Bien connus des érudits, les explo-

rateurs sont souvent sollicités pour mener 4
' blen des missions dangereuses d’exploration
4 dernings oit de récupération de livres ou d’ob-
L jets aneiens: sl et

v Les ménestrels

Ies ménestrels forment le seul réseau de
communication durable existant dans Kor.
Outre leur réle de pourvoyeurs de distrac-
tions par des contes, poésies et musiques, ils
sont pour le peuple la seule source d’infor-
mation sur les régions situées a plus de deux
jours de route. Les ménestrels sont trés
appréciés par toutes les couches de popula-
tion, du noble s’informant des affaires en
cours hors de son fief jusqu’an serviteur, ravi
de pouvoir avoir des nouvelles de son village
natal. Les Historiens recherchent sonvent les
&crits des ménestrels, car ce sont souvent des
témoignages vivants d’une époque et d'une
région lointaines.

( LES Il'lCSSO.g'GFS

Les messagers sont probablement les voya-
geurs les plus solitaires en raison de leur
constante mobilité et de la rapidité de leurs
déplacements. Les messagers sont. parmi les
meilleurs cavaliers de Kor, trés habiles pour
déjouer pieges et embuscades ou semer des
poursuivants. Certains usent de la vitesse
pure pour accomplir lewrs missions, mais bon
nombre d’entre eux sont de rusés comédiens,
dissimulés sous de fausses identités afin de
garantir la discrétion de leurs actes.

( Les missionnaires

Ces voyagetrs sont parmi les plus fanatiques

de la cause draconigue connus, Ayant pris
conscience des bienfaits des Bdits draco-
nigues, ils cherchent a instruire les peuplades
les plus lointaines afin de leur faire partager
ces enseignements. Is sont souvent associés
aux missionnaires Prodiges qui partagent 1a
méme flamme qu’eus. On ne les rencontre
que rarement, mais la plupart du temps au-
deli des frontigres connues, bravant des cul-
tures parfois trés hostiles. Leur prosélytisme
leur vautun grand respect lorsqu’ils passent
en Kor, car ils y sont considérés comme des
incarnations vivantes du savoir draconique,
dotées d'un courage sans limite pour oser
aller instruire les infideles.

taffiliées

Bien que les compagnies puissent sembler
trés differentes dans leur éthigque et leur fone-
tion, il n’existe aucune contrainte en ce qui
concerne d’éventuels changements, Aprés
tout, il est possible gu’un messager fatigné
devienne éclaireur, sa ruse naturelle pouvant
gtre trés utile pour guider un groupe discret
ou bien encore qu’un ménestrel se charge de
quelques messages a porter dans une ville
voisine pour le compte de quelques per-
sonmes. Il n’existe aucun registre strict des
affiliations et chaque voyageur peut i loisir
changer de compagnie.

Outre les sept compagnies majeures, il existe
wn certain nombre de confréries, groupes ou
organisations dont les membres sont parfois
issns d'une méme compagnie - mais parfois
de plusieurs. Il est possible de faire partie &
1a fois d'une compagnie et d’une organisation
lorsque 1'on est voyagenr. Ces structures sont
souvent un peu plus organisées que les com-
pagnies, chacune disposant d’un chef officiel
choisi par ses membres, dwn sceau officiel
et de quelques postes fixes ainsi que d’un
siege conmt,

( res bacdes de szyl
Tes bardes sont les dépositaires du Chant
des Ombres, écrit par Kalimsshar pour
apaiser Kroryn. Ils sont considérés comme
les chroniqueurs attitrés de la caste des
combatiants, ainsi que leurs proches
conseillers. Composés majoritairement de

ménestrels et de quelgues éclairenrs, les -

bardes sont connus pour leur grande

sagesse, la fiabilité de leurs récits et leur
peu d’'intérét pour le combat. Gardiens de
la fougne des combattants, ils sont rare-
ment animés de la passion des armes. Ils
sont réputés pour leur connaissance de la
magie, bien que ne la pratignant pas eux-
mémes. [ls sont trés liés avec la confrérie
des bardes d’azur 4’Onyr, dont beauncoup
de membres font partie des deux organisa-
tions. Le si¢ge des bardes de Szyl est &4 Yris,
mais on les croit souvent installes a Ankar,
tant ils sont nombreux A s’y retrouver. Leur
chef, Emrad Uljir, est un vieil homme
malade dont la fin est proche. Tous s’ac-
cordent & dire que Ken Lore, mari de la
Mattresse instructrice des aventuriers de la
caste des combattants, et vivant 4 Ankar,
sera leur prochain chef,

( res fils du venr

Les [ils sont un puissant réseau de voyageurs

de tous horizons qui ont pour vocation de

faire circuler les informations et le savoir.

Toujours préts i affronter I'obscurantisme des

dictatures, ils se dévouent principalement au

peuple, trop souvent laissé ignorant des |
affaires du monde. Ils colportent toutes sortes ‘
de nouvelles et mettent un point d’houneur ‘
a sépaver les rumeurs des véritables infor- ‘
mations. Dangereux par leur tendance i ne ‘
garder aucun secrel, ils sont toutefois res- |
pectés par les puissants qui ne peuvent se
passer d’eux et de lewrs précieuses informa-
tiong, De plus, la crainte qu’ils peuvent par-
fois inspirer a la noblesse se fonde sur
leur habileté A faire et défaire
les réputations...




Leur si¢ge se situe & Havre, dans le cara-
vansérail de Ihorlzon. Leur chef est
Miyann Delgrand, vne femme d’une
quarantaine d’années, dont on dit
qu'elle fut ume &léve de Lofyr, le
barde de Kroryn. Iille porte
aussi le titre de maitresse
conteuse dans la compa-
gnie des ménestrels.

( res aéshims
Les Aéshims sont
des guerriers qui
ont appris & maitriser
la magic des vents.
Considérés par cer-
tains comme des
mages de combat, ils
se pensent toutefois
affili¢s a Szyl. Souvent soli-
taires, ce sont des combat-
tants discrets, dont les moti-
vations sont mystérieuses. On
sait qu'ils mettent leur pudis-
sance au service de la caste des
voyageurs, mais qu’ils sont souvent
guidés par des dragons proches de Szyl.
Drancuns pensent d’ailleurs qu’ils sont les
espions, les assassins ou les agents de Szyl
dans les affaires politiques. Pen nombreus,
ils se cachent souvent sons de fausses iden-
{ités et ne révélent leur nature gquau dernier
moment. Leur magie puissante, combinée a
une maitrise poussée des armes, fait d’eux
de redoutables adversaires, ainsi que le sujet
de nombreuses légendes et rumeurs. Leur
chef, le Dend’Aéshim, se nomme Ganaél.
Daucuns disent qu’il pourrait bien ’agir d’un
dragon - ou plus probablement d'wn Orphe-
1in - tant sa puissance est phénoménale. Sa
description est vague et personne ne sait ot
1e trouver, pas plus que le siedge des Aéshims,
1a tour des tempétes, dont on dit qu’elle se
dresserait au sommet du Chitean de Cristal,
sur le Mont des Brumes...

( va sleche

Ce corps de mercenajres
recrute la majorité de ses membres
parnri les voyageurs, mals compte anssi
quelques combattants. 1 est composé de
nombrenx éclaireurs et de quelques chas-
seurs, tous spécialistes du maniement de
I'arc. La fleche est le résuliat d’une tentative
avortée de création dun corps des archers
dans la caste des combattants, il y a enviren
deux siecles. Littéralement expulsés par le
Maitre de I’époque, Thulka Drén, ils choisi-
rent de se constituer en une organisation
indépendante et mercenaire. Bien qu’offi-
cleusement proscrits, ses membres ne
cachent pas leur appartenance 4 1a Fleche et
plus d'un général, seignewr de Kar ou maiire
de caravane, apprécie de disposer d'une
petite troupe de ces archers d’exception. $i
leur engagement est déshonorant, personne
nose en [ajre état, car leur utilité est recon-
e & demi-mot par tous. Leur chef est le
commandant Quazid Strum, un homme d’ume
cinquantaine d’années, ancien combattant et
éclaireur expérimenté, 11 vit & Mawrore, oiise
trotive le discret siege de son organisation.

( va rose des vents
Célebre dans tout Kor, celte puissante orga-
nisation regroupe tous les guides et maitres
de caravanes. Bien que majoritairement
formée d’éclaireurs expérimentés et d’anciens
explorateurs, il est possible d’y trouver
quelgques combaitants, marchands ou protec-
teurs. Tres fraternelle, cette confrérie assure
la sécurité des voyages et ses nombreux
membres sont le gage d’un trajet bien préparé.
Les guides assurent entre eux la transmission
dut savoir par un systeme d’apprentissage et
de compagnonnage qui permet aux jeunes de
se former aux cOtés d'un ancien & ce métier
indispensable au commerce et 4 1a circulation
des personnes. Trés pieus, les guides de la
Rose se considérent comme les détentenrs des
secrets que Szyl donna aux hommes avant
T’Age des Fondations. Ils ne manguent jamais
de prier le Dragon des Vents chague jour de
voyage et s’inlerdisent la moindre rétention
du savoir gqu'ils détieonent. Leur chef est le
Pionnier Yhatm Tragorn, copnu pour &ire atissi
Tancien maitre de la compagpie des explora-
teurs. Tl a démissionné pour s’occuper de la
Rose el gére Iorganisation depuis le siege a
Yris, dams le manoir de saphir.

es écoles

Mis 4 part les siéges des organisations affi-
liées et le palais des qualre vents, il n’existe
guére d’installations permanentes dans la
caste. Les différents voyageurs étant perpé-
tuellement en mouvement, la construction de
véritables académies de voyageurs n’a jamais
été possible, ni souhaitée, De ce fait, tout
jeune novice désirant rejoindre la caste est
pris en charge par les membres présents,
selon un systéme de compagnonnage. Tout
voyageur qui se respecte se doit d’accepter 4
ses c6tés un ou plusieurs compagnons, aux-
quels il enseigne du mietx gu'il peut les rudi-
menis de son savoir. Les compagnons n’ont
pas de réel devoir envers leur instructeur, tout
comme ce dernier n’a aucune obligation
envers ses apprentis. Lorsqu’un apprenti
congidére avoir appris tout ce que le voyageur
pouvail lui apprendre, il est libre de pzlrtir
trouver un autre instructeur plus compétent
ou de voyager send. Ce systéme perdure dans
les degrés supérieurs de la caste, oit il est cou-
rant qu’un voyageur d’un Statut honorable
sotthaite parfaire ses compétences en deve-
nant quelque temps le compagnon d'un voya-
geur plus reconnu au sein de sa compagnie.

Il n’existe atcune limitation A ce systéme, A
ceci prés que cerlains voyageurs refusent par-
fois des compagnons lorsqu’ils sont sur le
point d’entreprendre une expédition trop dan-
gerense, qui mettrait un avenir prometteur
en danger.

De par ce systeéme particulier d’apprentissage,
les attributions de Statut sont des plus floues
au sein de la caste, En fait, ce sont souvent les
instructeurs qui révélent un beau matin i leur
compagnon qu’il est maintenant digne d'un now-
vean noend & son foulard ainsi que d’un nou-
veau titre. Aucun cérémonial n’est prévu, pas
de trace écrite on autre forme de confirmation,
1 est communément admis que tout voyageur
gui annonce un Statut quelconque en soit réel-
lement dépositaire, Cette probité morale ne
subit que quelques accrocs, vite démasqués,
lorsque des imprudents se prétendent plus
importants qu'ils ne le sont vraiment. Il est en
effet trés difficile de simuler des compétences
étendues lorsqu’on s’avére étre tn piteux guide,
un archer médiocre on encore un conteur peu
charismatique. Bien que persome ne se charge
officiellement de la répression de ces tmen-
songes, des rumenrs courent sur la présence de
dragons prés des lieux oii les imposteurs ont
été démasqués, voire d’Aéshims traquant impi-
toyablement les faussaires. En tout cas, nul ne
sait vraiment ce qu'ils deviennent aprés avoir
repris la route sous la huée des habitants et les
pomuanes pourries.,

Chaque compagnie est officiellement sous les
ordres d’un Grand Maitre, bien que cette fonc-
tion soit trés éloignée de ce que ce terme
désigne dans les autres castes. Le

Maitre est en charge de la




transmission des rares ordres et édits even-
tuels du Grand Maitre, des éventuels ras-
senblements qu'il juge bon de provoquer avec
la majorité de ses troupes et de la p%}ﬂoso-
phie générale de sa compagnie, Il n’est en
rien responsable des acles individuels de ses
voyageurs ou d'une quelconque orgalﬂsat{q'n
riside. En de trés rares cas, Szyl a pu cr?h-
guer une dérive généralisée de la doctrine
d*une compagnie, €t ce par 1a voix du Grand
Maitre. Ces cas sont 4 Uorigine des quelques
rassemblements de compagnies ¢ud ont eu
liew au long de Phistoire de 1a caste.

( sred fejud
Bred est le maitre des explorateurs. C'est ’an-
cien Heutenant de Yhann Tragorn et son plus
fidele ami. (Vest un homme d’environ trent{e-
cing ans, de taille moyenne, originaire d’YSJ’InI.
Clest un Solitaire de haut rang, spécialisé en
histoire et réputé pour sa connaissm’lce (.16 1a
géographie et sa maitrise du javelot. Towjours
en partance sur les routies, i consacre‘le plus
clair de son temps 4 longer les frontiéres de
Kor, rencontrant, au hasard des routes, 58
subordonnés. Soucierx de leur sécurité, il Iz’he-
site pas 4 lewr prodiguer ses conseils et & 18(?
charger de messages ot d’ohjets imporim:tts &
rapatrier vers le centre de Kor, quand il ne
décide pas simplement de les accompagner.

( sezuil
: Sezuil est le meillenr messager de Kor etle
maitre de cette compagnie. Petit homme d'une
guarantaine d’années, il parait tormamment
jerme pour quelguiun gue ses trajets incessants
auraient d marguer. Celte étonmante carac-
téristigue repose tant sur une endur.:mc.e
unique que sur sa maitrise de Tart du dégui-
gement, Tl dispose en permanence dme quan-
{ité impressionnante d’onguents et de baume&
destinés 3 modifier Vaspect de son visage.
Acteur au sang froid stupéfiant, il peut & loisir
changer de sexe et de visage en quelques:
minutes. Blu d’une Chimeére, la rwmenr .11.11
préte une iniliation 4 la magie des portails,
dont il n’a jamais montré la moindre preuve.
Cavalier de grand talent, il cormail toutes les
bonnes écuries de Kor et pourrait se vanter de
tentr sur le dos de n’importe quel type de mon-
ture, et méme celni d’un dragon dit-on...

{ socdral Thormonieus

Hordral est le maitre des ménestte.ls.
Contewr hors pair et musicien chevronné, il a
heérité de cetie fonction aprés que L(:fyl‘ a, tmne
fois de plus, refusé de prendre les rénes dela

compagnie. Cest un homme de trente ans,
mince et agile, a la longue chevelure blonde
toujours en bataille. Amateur de bm:. vin e't
plaisantin téméraire, il apprécie plus I ac.c?:teﬂ
d’un chételain que la compagnie ('ies 11)1116]5‘8
de taverne, mais il lui prend parfois 1 envie
de se plonger dans ces ambiances ’enﬁunee,s
et plus d’vn modeste aubergiste I'a dqa} vu
franchir sa porie pour enchanter une soiree
de sa voix captivante. Presque toutes ses bal-
lades sont chantées, accompagnées d'om Tuth
dont il tire ses mélodies cristallines. Pe?‘-
sonne ne lui connait de liaison sériense, 111315:.
ses fréquents passages 4 Erladys\l-aissent i
penser que des personnes chéres & son coeur
v résident.

{ ruorhar dit « Le gois 7
Yunthar est 1e plus fameux chasseur de Kor,
ce qui lui vaut depuis plus de vingt ans (.1(’,
diriger la compagnie des chasseurs. Fils
d’rme Prodige des chasseurs gris, ce ro})uste
gaillard de plus de deus metres re(;t;:t des son
i)lus jeune édge les enseignements d Heyra,l ce
qui lui conféra trés (6t une grande fnatunte.:.
Lorsque sa meére fut tuée par un caimar 101
vomi par le bayou, il se mit en chasse de la
béte et la poursuivit durant six ans aux quatre
coins dn monde. Aprés avoir rattrapé, Vf.ﬁllCﬂ
et purifié cette Abomination écha?pee c}e
Kali, il avait sillonné tant de contrées qu'il
mit sa vie an service de leur découverte. Son
histoire est devenue tun conte initiatique chez
1es chasseurs, qui le considérent comume le
seul d’entre enx & pouvoir affronter 1}’.jn1p0rt:e
quel milien naturel, & tel point qu’il a}umt
réussi A entrer el sortir de Solor plusieurs
fois. C’est un archer émérite, sculptant lui-
méme les tétes de ses fieches de gravures
réputées magiques. Clest aussi g}':jmd spé-
cialiste du maniement dela hache. Traqueur
impitoyable, il est toyjowss a Vaffiit de la
moindre rumeur au sujet d'un monstre quel-
congue et passe beaucoup de temps avec les
fils du Vent. Il est inspiré de C'yan et I'un des
chefs de la Compagnie du gantelet, bien que
ses chasses purificatrices le meénent souvent
loin des lisieres putrides de Solor.

( Les erconts

Les errants forment une compagnie 4 pax.t. :
Ftant domé lewr effectif réduit, ancun besm’n
d’y définir une quelconque hiérarchie ne 8’y
est jamais [ait sentir. Cette compagnie g'est

: PUSTIUR
done trouvée une forme improvisée d’organi

sation, fondée sur 'ge. Lorsque des errants S€.

renconirent, un rapport de hiérarchie se cré

spontanément en faveur du plus gé. Leur phi-
losophie en ce domaine est “ Comme il est le
plus vieux, il a parcouru le plus long chemin.
Clest donc le plus sage d’entre nous, ”

Comme les errants ne prévoient jamais leurs
voyages, ils ne se rencontrent que frés rare-
ment el ne se connaissent pour ainsi dire pas
entre enx. Personne ne sait donc qui est leur
plus vénérable citoyen, mais tous g’accordent
a dire que Szyl et ses fils ont leur idée sur le
sujet et que si des événements nécessitent de
g’adresser au chel de la compagnie, ils le
trouveront et I'informeront de ses devoirs.

( Traffin opff

Premiére compagnie de la caste par son effec-
tif, les éclaireurs sont siirement la plus orga-
nisée. Leur chef est Traffin Opff, un homme
maigre el sinistre, défiguré par une balafre
depuis un terrible combat contre vn dragon
de pierre rendu fou par le Fléau. Trés pro-
fessionnel, il sait faire preuve de chaleur
hwmaine une fois brisée la glace due 4 son
apparence. D'une taille moyenne, il porte sou-
vent de lourdes armures de cuir ornées de
multiples colifichets. C’est un Orphelin trés
compétent dans 'art de la guerre, ayant
étudié an cours de sa carriére auprés de
Devon Styr de la caste des combattants, Flu
d'un dragon de pierre qui était le pére de
celui qui I’'a défigureé, il jouit d’excellents
conlacts avec la caste des protecteurs et porte
le titre de Commandeur honoraire. 1l ne
bénéficie d’ancun Avantage ou Privilége mais
du prestige militaire afférent 4 ce Statut. Traf-
fin est I'un des rares Hens officiels entre les
protectewrs et les voyageurs et passe le plus
clair de son temps sur les routes entre Yris,
Havre et Kern.

( mellestrid

Véritable croisé de la philosophie draconique,
Hellestrid est la maitresse de la compagnie
des missionnaires. C'est une femme dune qua-
ramtaine d’années, aux cheveux roux et courts,
sotvent vétue de lourdes robes de voyage bro-
dées de scenes draconiques, Dun caractére
pacifique et obstiné, elle fut I'une des pre-
miéres & alerter les hautes instances des castes
afin de leur exposer la situation de 'Empire
Nésora. Trés humaine dans ses tendances, elle
ne comprend pas la perdition dans laquelle
s'engage Nésora et cherche activement a frei-
ner les rumenrs de geerre qui provienent de
‘cet empire. Elle recoil en cela le soutien d’une
partie de la caste des Prodiges et de certains

érudits. Malgré la coalition agressive de la
caste des combattants, des protecteurs et des
mages qui a réussi 4 mandater 1"Inguisition
pour lancer 1m ultimatum aux dirigeanis de
Yerpire, elle multiplie les missions diploma-
tiques et compte bien doubler VInguisition
dans ses discours menacgants en faisant pretve
dune position plus pacifigue. Elle a déja
annoncé que, si une croisade venait 4 étre
lancée, il ne faudrail pas compler sur le sou-
tien de sa compagnie pour cautionner la guerre,

( moshiee

Hoshiee est un chasseur célébre pour ses -
aventures au travers de Kor. Ce vieillard ridé
el souriant est devenu une sorte de person-
nage mythique pour tous les gosses de Solyr,
tant sa gentillesse est légendaire. Sa présence
est tonjours synouyme d’une nourriture riche
et d'un environnement plus sfic. Hoshiee
sillonne perpétuellement la moitié nord de
EKor, 4 la recherche des villages manquant
d’hommes valides powr nourtir les foyers. I1
adore les enfants et ne se cache pas de son
regret de ne jamais en avoir eu a chérir. Clest
un spécialiste de la chasse au petit gibier,
laissant les sangliers et les cerfs & des
hommes plus jermes. Il est angsi un trés bon
informatenr des protecteurs et, 8'il ne chasse
jamais les brigands et autres rédeuwrs, il se
fait un devoir de leur envoyer des troupes
capables de les arréter rapidement.

( GOdrun
Giidrun est une jeune maitresse de caravane
de la Rose des Vents, Membre de la compa- ‘
guie des éclaireurs, ¢’est une femme d’envi-
ron vingt-cing ans, que ses voyages ont rap- ‘
proché de la caste des commercants, Elle
compense tn sérieux mangue de motivation
pour le combat par un sens de la logistique
et une capacité d’écoute sans pareil. Elle est
souven{ en voyage dans 'Empire de Solyr et 1
met & profit ses qualités humaines afin de
composer des caravanes agréables et rapides,
ce qui plait tout particulierement aux nobles |
et aux commer¢ants de moyenne envergure, i
qui ont ainsi I'occasion de faire un voyage
intéressant en bonne compagnie. )

{ xoo-»l
Kaa-7Ziil est un Ziil membre de la caste
des voyageurs, mais qui n'entre-
tient jamais de relation




Bred sejud

Maftre de la compagnie
des explorateurs

Caste : Voyageurs

(Solitaire)

FOR 6 RIS 8
INT 7 VOIL 7
coQ 7 PER 10
PRE 5 EMP 7
Physique : 6
Mental : 6

Mamnuel : 6

Social : B

Chance : 7

Mafirise : 3

Armure : 20 (cotte 1égere)
Iniliative : bd

Seujls de blessure 15
Egratignure 000

Tégere 000 4
Grave 00 -3
Fatale 00 -b
Mort O

Interdits : Loi de I’Amitié,

avec son organisation et ne se prétend d’au-
cune compagnie. Kaa-Zfil est considéré
comme le chef des Passeurs du désert, une
bande de voyageurs éclaireurs ziils qui sont
les seuls a pouvolr garantir une traversée
assez calme du désert an souffle briilant. Kaa-
Zill pratique des tarifs exorbitants, mais offre
des escortes de guerriers barbares de qua-
1lité. 11 faut compter le double ou le triple des
tarifs habituels et 1l est courant que les tribus
rencontrées exigent en plus une taxe de
quelques centaines de dracs de bronze. Sile
principe parait proche du racket, Kaa-Ziil se
vante de n’avoir jamais perdu un client durant
un combat contre des créatures du désert ou
des pillards refusant toute négociation. Il faut
dire que, devant ce colosse souriant de denx
meétres aux cheveux et 4 la barbe tressés de
petits ossements sculptés, on ne peut gqu’ac-
quiescer et metire la main 4 la bourse.

TLoi de 1a Découverste

Priviléges : Compagnons, Connaissance du monde, Fils
de la terre, Logistique, Rancune (Mérogs)

Avantages : Chance, Mentor (javelot), Sens de Porientation
Désavantages : Déviance (altruiste), Echec (perte de plu-
Sieurs jennes compagnonsy

Compétences : Armes de distance 10 (javelot), Armes
tranchantes 7, Athlétisme 5, Bquitation 6, Escalade 7,
Fsquive 6, Natation 5, Pister 4, Conn. des animayx 5, Géo-
graphie 8, Histoire 9 (Spé ; civilisations anciennes 11),
Orientation 9, Astrologie 6, Cartographie 8, Lire et
écrire 7, Premiers soins 7, Mécasmes 5, Piéges 6, Alte-
lages B, Cordes 6, Conle 4, Marchandage 5, Vie en cité 4,
Castes 5, Commandement 4, Diplomatie 4

Gaugric
Aéshim

Caste : Mages/Combattants (Mage/Combattant)
FOR 7 RES
mwr 7 VOI,

co0O 6 PER
PRYE 4 TMP

Lo B SN

Physique : 6
Meutal : 6
Manuel : 4
Social : 2
Chance : 1
Maitrise : 9

Armure ; 20 (demi-plaques)

Initiative : 3d

Seuils de blessure 14
Tigratignure Q00

Légere o0 -1
Grave 0o -3
Fatale O -5
Mort, O

Tnterdits : Loi de PArme, Loi de la Prudence
Priviléges de Mage : Anonymat, Sortilége [étiche
(Foudre de Szyl), Style

Priviléges de Combattant ; Double attaqgue,
Engagement, Riposte, Vigilance

Avantages : Droiture, Mentor (Sphére des
Vents), Sens du combat

Désavantages : Inierdit (Enseigner), Regard des
Dragons (5 : Obéissance totale & Ganagl)

Compétences : Armes de distance 8, Armes
d’hast 6, Armes tranchantes 9, Discrétion 7,
Fqnitation 5, Bsquive 7, Pister 6, Conn, de 1a
magie 6, Conn. des dragons 4, Lois 3, Orienta-
tion 6, Lire et écrire B, Crochetage 4, Vie en
cité B, Castes 3, Intimidation 8

Compétences de magie : Magie instinctive 7,
Magie Invocatoire 6, Sorcellerie 3, Sphére des
Vents 7, Sphére de la Pierre 4, Sphére du Métal 4

Gaugric est 1'un des principaux lieutenants de
Ganaél, C'est un impitoyable combattant connu
pottr avoir éliminé un certain nombre d’ennemis
de Szyl ou traqué sans répit des voyageurs
indignes de leur caste. Vétu d'une armure
anthracite rehaussée d’incrustations d’émail
bleu, deux yveux bleus & peine luminescernts
brillent par les fentes de son heaume toujours
baissé. Il ne montre jamais son visage, considé-
rant cela comme une preuve de faiblesse. Les
rares qui I’on vu parlent d’un visage angélique
aux longs cheveux violacés. Il ne se sépare
jamais d'une épée bitarde dont il use sans pitié
et w’est guére conmu pour sa chaleur humaine,

Note : Instruit par les mystérieux Aéshims, Gau-
gric est considéré comme jonissant des bénéfices
de chacune de ses castes simultanément.

nfants des routes et des plaines,

orpheling du Royaume de Kor, amou-

reux des merveilles de la natuere et des
rencontres imprévues, les voyageurs parta-
gent un goiit de la solitude et de I’hogpitalité
que peu d’autres citoyens sont & méme de
comprendre. Considérés comme des vaga-
bonds, des esthétes en gquéte de vérité, ils se
distinguent les uns des autres par 1’objet
méme de leurs errances - le but de leurs
voyages, 'aboutissement de leurs recherches.
Des chasseurs forestiers aux pédagogues iti-
nérants, éclaireurs, ménesirels, bardes et
conteurs, les voyageurs possédent et cultivent
des motivations, des techniques et des spé-
cialités fort différentes.
Torttes ces nouvelles données techniques sont
accessibles aux membres de la caste des
voyageurs. L'achat des Priviléges et le déve-
loppement des Compétences obéissent aux
régles décrites dans Prophecy. Dans tous les
cas, le meneur de jeu reste libre d'interdire
certaines nouveaulés aux personmnages ou, i
I'inverse, d’en modifier les caractéristiques.

OUUGI Avantage

L’ Avantage qui suit est réservé & la caste des
voyageurs.

( Enigmaiigque (3)

Permet au personnage de masquer si bien ses
émotions, ses valeurs personnelles et ses moti-
vations que, s’il est soumis 4 la question ou
sondé par des moyens magiques, Pobservateur

n’a que peu de chances de discerner la gra-
duation de ses Tendances. La Difficulié de tout
Jjet visant & définir les Tendances du person-
nage est, en secret, augmentée de 10,

Le meneur de jen doit se garder d’annoncer
cette augmentation. Si le jet n’est réussi que
contre la Difficulté de base, le personnage
voyageur peut modifier tout ou partie des
valeurs de ses Tendances, en les augmentant
et/ou les réduisant chacune dun nombre de
points maximuwm égal 4 son niveau de Statut
- tout en conservant la liite cumulée de 5
points. Cependant, si le jet est réussi contre
la Difficulté réelle, soit celle de base aug-
mentée de 10, le personnage ne parvient a
altérer aucune des informations recherchées
par Pobservatetir,

BtsliaIe com pérences

Les Compétences qui suivent sont réservées
a4 la caste des voyageurs.

camouflage (spécialisotion de piscrétion)
Permet an personnage d’aceroitre sa discré-
tion en tirant profit des particularités d'un
environnement précis - que le joueur doit
nommer avu moment ot il développe cette
Compétence. Tous les jets s’effectuent avec
un bonus de +& dans ce milieu et 1a Difficulté
est réduite de 5. Le niveau de cette Compé-
tence ne peut dépasser Géographie + Mental
du personnage pour un milieu naturel, on
Vie en Cité + Social €’il s’agit du
milien urbain.

(

A propos
des spécialisations

Chaque fois qu'un
personnage atleint le
Statut supérieur, il
peut développer une
nouvelle Spécialisa-
tion dans une Compé-
tence d laquelle il a
acceés. Le joueur doit
naturellement dépen-
ser les points corres-
pondants, en tenant
compte des multiplica-
teurs liés aux Compé-
tences limitées, el ne
peut se spécialiser gque
dans une Compélence
Jaisant partie des
domaines qui lui soné
accessibles - comme il
est expliqué dans la
description de cha-
cune des castes.




( Tir monré (spécialisation d équitation)
Permet au personnage d’utiliser eflicacement
une arme de distance tout en dirigeant une
monture. Bn réussissant un jel de Manuel +
Tir monté contre une Difficulté de 10 au
début d'un tour de comibat, le personnage
pourra lancer aun maximumn (1 + Niveaux de
Réussite) projectiles durant ce tour - le
combat monté limitant ordinairement 4 un le
nombre d’actions de ce type. Si ce jet est
réussi, la Difficulté de tous les jets de tir a
distance du personnage est réduite de 5 pen-
dant le tour en cours.

dprivileges

Les Privileges qui suivent sont réservés a la
caste des voyageurs.

{ chasseur (6)
Permet au personnage d’effectuer une altaque
a distance avant le début dun tour de
combat, sans dépenser d’action ou détermi-
ner de rang d’Initiative. Pour cela, le joueur
doit impérativement prévenir le meneur de
jeu de la “ préparation ” de son personnage -
fieche encochée, vigilance, elc. - et réussir
un jet de Manuel + Perception + niveau d(?,
Statut contre une Difficulté de 20. Cetie Dif-
feulté peut &tre réduite on augmentée de B
selon gue le personnage est paﬂ;icu]iéremex}t
vigilant, aux aguets ou, au contraire, fatigné,
inattentif, etc.
Le jet d’attaque est géré de facon normale et
peut faire P'objet dvn appel aux Tendances,
de dépense de Points de Maitrise ou de
Chance, mais ne peut en aucun Ccas etre
couplé avec un autre Privilege de caste, quelle
qu'il soit.

( garant (4)
Termet au personnage de jouer de sa répu-
tation ct de son statut de voyageur pour faire
prévaloir la bonne foi, 'honnéteté de ses
compagnons. Fn se portant ainsi garant de
ses amis, il accorde 4 tous les membres de
son groupe - 4 définir par le personnage lui-
méme, en fonction de ses propres criteres -
un bonus égal & son niveau de Statut pour
tous les jets de Social effectués en sa pré-
sence. Ce bonus n’est applicable que dans
des situations ofl le personnage peut de
facon évidente se porter garant du groupe -
droit d’entrée au sein d'une cité, partage
d’informations, discussion avec des mages,
des nobles, etc.

Tin contrepartie, le personnage subira setil les
éventuelles retombées de propos ou d’actes
déplacés commis sous son “ autorité 7. Les
sanctions de caste et les malus aux futurs jets
de Social n’en sont gu'un exemple,

vigilance (5)
Permet au personnage de se maintenir dans
un état de conscience aigué de son environ-
nement et de prévoir, de sentir, de deviner
les signes annonciateurs de danger ou d’éveé-
nement, Trés utile pour se réveiller en pleine
nuit ou deviner I'imminence d'une embus-
cade, sur les chemins de Kor. Pour révéler
les informations au joueir, le meneur de jeu
peut se contenter d’annoncer uie “ gensa-
tion ” ou demander un jet de Mental + Per-
ception ou Empathie, en fonction de la
nature du danger ou de Vévénement, contre
une Difficulté variant de 10 & 30. Un jet
réussi indigue la certitude de la menace,
chaque Niveau de Réussite pouvant fournir
au personnage une information supplémen-
taire quant a la nature exacte de celle
menace - embuscade, danger d’effondrement
naturel, présence de créatures, etc.
Ta réussite de ces jets peut naturellement se
traduire par un bonus aux jets de Reaction
et/ou d'Tnitiative qui suivront.

P de carriese

Les profils qui suivent n’ont rien de contrai-
gnant et ne correspondent qu’anx voies, aux
carriéres gue suivent certains voyageurs. N'im-
porte quel membre de 1a caste peut décider
d’en suivre une, du moment qu'il a atteint le
Statut de Pisteur ou qu’il s’appréte & Vobte-
nir. Bn effet, ces carriéres constitnant une
optigue d’évolution pouwr le personnage, ﬂ' est
indispensable que celui-ci posséde certaines
bases avant de s'éloigner quelque peu des
enseignements fondamentanx de 1EE caste.
Pour s'engager dans un de ces profils, le pet-
sonnage doit juste remplir les conditions pré-
cisées el passer 1'épreuve d’entrée - résumée
sommairement avec la description de chague
carriere. Ensuite, tout en conservant les Béné-
fices et Techniques correspondant & son Statat -
de voyageur, il développe naturellement tn
nowuvesu Bénéfice propre & sa carriere.

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

Devise : Une simple phrase suffit souvent 4

résumer 1"idéal d’un personnage...
Motivations : L'idéal du personnage déter-
mine son comportement, ses ambitions et ce
qu’il privilégie par-dessus tout. Plus il se rap-
proche de cet idéal, plus il a de chances de
progresser. Plus il s’en écarte, plus son évo-
lation sera difficile.

Interdit : Certaines carriéres imposent au per-
sonnage un code de conduite et de compor-
tement qu’un nouvel Interdit vient résumer,
5’1l le brise, il en subira les conséquences.
Requiert : Pour endosser une carriére spécia-
lisée, le personnage doit posséder un certain
nombre de connaissances, qui se traduisent
par des valeurs de Compétences, de Ten-
dances, etc. 5i le personnage, une fois la car-
riere endossée, fait défaut & ces restrictions, il
ne perd aucun avantage mais ne peut espérer
atteindre le Statut supérieur tant qu’il ne
répond pas aux conditions.

Spécialisation : Chacune des carrieres définit
mne Compétence qui, si elle ne ’est pas déja,
doit étre développée comme une Spécialisa-
tion par le personnage. Dans tous les cas, que
le personnage 1'ait déja développée ou non,
le cofit de progression sera doublé dés Pen-
trée dans cette voie.

Bénéfice : Chague cartiére procure au person-
nage tm nouveau Bénéfice qui, au lieu de chan-
ger avec le Statut, se contente d’angmenter.

( changer de carciére
d’optique du personmage.

nouvelle carriére,

Ainsi, le personmage conserve le méme Béné-
cumnlatif avec ceux de 1a caste.

( Les chasseurs

Devise : La nature offre des fruits qgue 1a civi-
lisation pourrit.

Motivations : Vivre, observer, sauvegarder,
Interdil : T'u respecteras 'ordre naturel et le
cycle de la vie.

Requieri : Physique & 4, Manuel & 4, Percep-
tion & 6, Résistance A 6, Tendance IJomme
inférieure 4 8, 25 points dans les Compé-
tences Physiques, Armes de distance 4 6,
Athlétisme 4 B, Pister 4 6, Connaissance des
animaux a 6, Premiers soins 4 5
Spécialisation : Pister

Bénéfice : Le carquois du chasseur

Habitué & traquer et i se défendre contre
toutes sortes d’espeéces animales et mons-
trueuses dun Royaume de Kor, le personnage
a développé une solide connaissance de la
faune qui hd permet, lors d un combat, d’uti-
liser les points faibles pour accroitre Peffica-
cité de ses coups. Pour chaque niveau de
Statut qu’il posséde, il peut choisir et
nommer une espéce animale et tme arme, En
combal, lorsqu’il utilisera cetie arme conire
cette espéce précise, il pourra ajouter la
valeur de son Attribuf Manuel 4 chacun de
ses jets de dommages.

Lorsqu'nn personnage décide de changer de carriére, il conserve son Statut de voyageur,
ainsi que les Bénéfices et Techniques qui ent découlent, mais perd I'usage des Bénéfices
spécifiques 4 sa carriére - conséquence de 'arrét de leur pratique et du changement

11 1ui est ensuite possible de choisir une nouvelle voie, mais le cofit de toutes les Compé-
tences spécifiques i cette nouvelle carriére sera doublé. Par exemple, un explorateur
souhaitant, devenir chasseur devra, en s’engageant dans cette voie, dépenser deux fois
plus de points pour développer Pister - Compétence correspondant a la spécialité de sa

De plus, tous les Privileges de caste voient leur cofit angmenter de 2.

fice tout an long de sa carriere. Ce Bénéfice est

(

Il est possible de choi-
sir une carriére dés le
deuxiéme Statut, celui
de Pisteur, ce qui
n’empéche pas un per-
sonnage plus expéri-
menté de se towrner
également vers Uune
de ces optiques. Dans
ce cas, tous les mini-
LIS requis sont aug-
mentés de I par
Stalut supplémentaire
d partir du deuxiéme.




Le personnage ne peut choisir que des espéces
qu’il conmait, pour avoir pu les rencontrer et
les observer ait cours de savie - 'homme n’est
pas considéré comme une espece animale
dans ce cas précis, mais les dragons entrent
naturellement dans cette catégorie, du
moment que le personnage peut justifier d'une
activité de * chasse draconique ” plausible...

(res éclaireurs

Devise : Chaque route s’ouvre devant les clés

des pionmniers.

Motivations : Guider, protéger, conseiller.

Interdit : Tu ne refuseras ancun périple,

aucune traversée.

Requiert : Mental a 4, Physique 4 3, Percep-

tion 4 7, Empathie 4 5, Chance a 5, 25 points
dans les Compétences Physiques, Tquitation
a B, Pister a 6, Géographie a 7, Orientation
4 7, Astrologie a 4, Attelages a 4, Privilege

Vigilance

Spécialisation : Orientation

Bénéfice : Ouvrir la route

Chaque fois qu'un danger ou qu'un événe-
ment impréva survient en extérieur, le per-
sonnage peut réagir sans céder a la panique
et ajouter son nivean de Statut 4 la valeur de
som premier dé d'Initiative,

%1 le souhaite, il peut renoncer & ce gain
pour tenter de prévenir ses compagnons du
danger et leur faire gagner le méme honus -
A tous sauf a lui-m&me - en réussissant un
jet de Mental + Perception contre une Diffi-
culté de 20. Il est possible de dépenser des
Points de Chance sur ce jet, mais pas de Mai-
trise. Si le jet est réussi, tous les membres
du groupe voient leur premier dé d’Initia-
tive augmenté du niveau de Statut du per-
sonnage éclaireur.

( Les errants

Devise : Le voyage n’est-il pas assez beau en
Tmi-méme pour lui chercher une justification ?
Motivations : Voyager, ressentir, partager.
Tterdit : Tu ne soudlleras pas la mémoire des
contrées que tu visites.

Requiert : Mental a 4, Social 4 4, Intelligence
A 6, Bmpathie a 7, Tendance Homme ou
Dragon & 8, 30 points dans les Compétences
Mentales, 20 points dans les Compétences
Sociales, Géographie a 7, Histoire 4 5, Astro-
logic 45

Spécialisation : Astrologie

Bénéfice : 1/ ceil de I'Orphelin

Alors que la plupart des aventuriers n’ap-
prennent qw'en réalisant des actions et en
expérimentant des situations li¢es a leur vole,

leur caste, le personnage se nourrit des
moindres sensations, des plus infimes
paroles. An moment du calcul des Points d'Fx-
périence, le personmage e peut gagner moins
que son niveaun de Statul dans les valeurs de
Danger, de Déconverte et d'Tmplication - les
gains de ces trois valeurs sont. done rehaus-
565 au nivean de Statut du personnage, s'ils
lui sont inférieurs. La multiplication par deux
des points de la valeur privilégi¢e g'effectue
aprés Papplication de ce Bénéfice.

( res explocareuss

Devise : Il est tant de merveilles inconnues
en ce monde...
Motivations : Apprendre, chercher, décou-
vrir.
Interdit : Tu ne garderas secréte ancune
découverte d’importance.
Requiert : Mental a 4, Intelligence a 6,
Chance a 6, aucune Tendance supérieure & 3,
25 points dans les Compétences Mentales,
Orientation 4 6, Géographie a 6, Histoire & 6
Spécialisation : Géographie
Bénéfice : Le feu de camp
Lorsqu’il est en voyage, en route vers une
destination précise, le personnage peut pré-
parer son expédition en attribuant un bonus
4 certaines Compétences. A la veille de
chaque nouvelle journée, il dispose d'un
nombre de points égal 4 son niveau de
Statut quil peut attribuer - en les répartis-
sant comnme il U'entend - & une ou plusieurs
de ses Compétences Mentales, Manuelles
ou Sociales.
Durant la journée qui suivra, tous les jets
impliquant ces Compétences seront aug-
mentés des points dépensés la veille au soir.
Ce Bénéfice n’est utilisable gue la veille et
pour la journée qui suit - les points non
dépensés sont perdus - et aucune Compé-
tence ne peut étre augmentée de plus de
points que le niveau de la Tendance la plus
élevée du personnage.

( res ménestrels
Devise : Les mots ont des couleurs que les
yeux ne penvent peindre.
Motivations : Apprendre, interpréter, conter.
Interdit : Tu n’altéreras pas la vérité de I'His-
loire.

Requiert : Mental a 4, Social & 4, Présence

a 6, Empathie 4 6, Tendance Homme & 3,25
points dans les Compétences Sociales, His-
toire 4 6, Conte 4 6, Eloquence A 6, Psycho-
logie 4 5

Spécialisation : Conte

Bénéfice : La veillée
Au terme de chaque événement important,
comme la fin d’une quéte ou le dénouement
d'une intrigne 'impliquant, lui ou ses com-
pagnons, le personmage peut écrire et réciter
un conte, un poéme, une interprétation poé-
tique de ces événements, qui en gravera les
enseignements dans les mémoires. En termes
techniques, cetle veillée permet an person-
nage d’effectuer un jet de Mental + Présence
au terme de chaque aventure, au moment ot
le meneur de jeu atiribue les Points d’Expé-
rience du groupe, mais aussi de la Compa-
gnie. La Difficulté du jet est égale 4 15 + le
total des Poinis d’Expérience attribués + le
nombre de personnages impliqués dans le
groupe. S'il est réussi, tous les membres du
groupe ou de la Compagnie gagnent un bonus
de points supplémentaires égal an niveau de
Statut du ménestrel.

Il est impossible de ne choisir qu'une partie
du groupe et ce jet ne peut &tre effectué
qu'une setile fois. 5’1 utilise ce Bénéfice an
sein d’une Compagnie d'Tnspirés, le person-
nage ne peut faire gagner plus de Points d’Ex-
périence que le niveau de sa Compétence
Astrologie.

( Les Messagers

Devise : Le savoir est un feu qu’il faut entre-
tenir, un tablea‘m sans cesse renouvelé.
Motivations : Ecouter, transmettre, comni-
niquer,

Interdit : Tu ne priveras tes pairs d’aucune
information.

Requiert : Mental & 8, Social 4 4, Empathie
46, Tendance Homme a 3, Tendance Fatalité
a 0, 25 points dans les Compétences Phy-
siques, 2Q points dans les Compétences
Soclales, Bquitation 4 6, Géographie a4 5,
Orientation & 6, Vie en cité 4 6, Baratin 4 6
Spécialisation : Vie en Cité

Bénéfice : I’ambassadeur

De par sa caste et sa fonction, jugée primnor-
diale &4 'acheminement des informations, le
personnage peut demander 4 étre entendu par

n'importe quel représentant de caste d'un
Statut égal s sien +1. Ainsi, au sein des cités
draconiques ou fidéles aux Fdits, le person-
nage pourra demander A rencontrer le citoyen
de son choix et sera toujours entendu, ne
serait-ce que par un autre représentant de
Statut équivalent. Ce Bénéfice n’est pas uti-
lisable dans les régions et les cités non affi-
liées aux Lois draconiques, mais sur une
grande partie du Royaume de Kor, il est trés
malvenu de refuser une telle demande. ..

{ res missionnaires
Devise : Le don des Grands Dragons se trans-
met, tel le don de la vie,
Motivations : Instruire, transmettre, célébrer.
Interdit : Tu ne détourneras pas 'enseigne-
ment draconique. . A

Requtiert,: Mental & 4, Social & 4, Tntelligence.
a 7, Volonté a 6, Présence a 6, Tendance

Dragon a 8, 80 points dans les Compétences
Mentales, 25 points dans les Compétences
Sociales, Commaissance des dragons 4 5, His-
toire & 6, Lire et écrire a 6, Floquence a B,
Psychologie & 6, Diplomatie 4 5
Spécialisation ; Paychologie

Bénéfice : La patience du tuteur

A force de parcourir les routes pour trans-
mettre son savoir, le personnage a développé
un sens aign de la pédagogie et peut, sans
effectuer le moindre jet, réduire le cofit en
Points d’Expérience des Compétences qu'il
enseigne - et gquun autre persoumage
apprend et/ou développe grice a lui - de son
niveau de Statut. De plus, le personnage
réduit du méme montant le cofit d’appren-
tissage et/ou de développement des Com-
pétences qu’'il apprend auprés dun autre
tuteur, du moment que ce dernier posséde la
Compétence en question A un niveau supé-
rieur 4 son propre Statut. Ce Bénéfice n’est
utilisable que pour développer des Compé-
tences et réduire le cofit d’achat d’un nou-
veau Privilége pour le personnage, du
moment que celui-ci en posséde moins que
son niveaun de Statut -2,




“ Ve oit le vent te
mene... "

- Adage
des mages de Szyl

Bien entendu, ce sont aussi de grands
conteurs, des voyageurs émérites et rares
sont ceux qui peuvent se vanter d’avoir dupé

T'un d’entre eux.

pres Khy, Szyl est le gsecond Dragon
de deuxiéme génération. Ozyr le
traite avec dédain, Brorne le bous-
cule & Poccasion et Kroryn le méprise ouver-
tement - mais tous ses pairs savent bien que,
sans ce trublion, la vie serait impossible.
1. magie de Szyl est d’apporter le mouve-
ment et I'évolution, sans pour autant
entrainer Vunivers dans P'entropie,
comme son oncle Kalimsshar - et
cela nécessite plus de maftrise
et de sagesse que certains Dra-
gons 1n'en posséderont
jamais. Il en va de méme
pour les mages des vents.\
On pourrait penser, a
tort, que la magie de
T’air et des venis est
légere, insouciante,
volire inconsistante.

de la magie des vents

Si Nenya est la mére de Szyl, il ne fe?ft 0as
oublier que le Dragon des Vents fut créé avec
une parcelle des réves de chacun des autres
enfants de Moryagorn - tous, saul Kalimsshaf.
Alnsi est-il un peu Uenfant de tous les élé-
ments, altiant 4 la fois la ténacité de Brorne,
1o vivacité de Kroryn, le mystére de Nenya...
Bien vite, il se fit un devoir d’accélérer le
mouvement de la création chez ses pairs. 0 fit
don de son énergie, virevoltant tel un petit
génie, insufflant de nouvelles idées et de nou-
vearx concepts 4 chaque instant. L’échec rela--
tif qu’il connut avec Khy et son vo,yage loin de
Paile protectrice de Moryagornn eurent pour .
effet gue de le motiver wn peu plus, au polw ‘
que certains mages attribuent au Dragon des_
Vents l'idée émise par Khy que Moryagora
devrait faire tourner le monde pour ainsi I
faire évoluer plus rapidement.
Cest avec cette volonté de faire évoluer 1‘6
monde que les premiers Immortels écoutf: ._
rent les enseignements de Szyl. La magic
des vents était alors faible, mais dynamiqu

C’esi une grave erreuf.
Le voyage est riche en
enseignements, dont le
premier de tous est que
les insouciants ne sur-
vivent pas longtemps.
T.a magie de Szyl est, an
contraire, pragmatique,
utile, rapide et souple.
Liberté et adaptation somt
les maitres mots des mages
des vents.

L’HOMM €

Ses pratiquants parcouraient le monde,
défiaient les éléments et se mesuraient 4 ce
qu'ils avaient de dangereux. Les autres Dra-
gons admiraient d’un ceil amusé ces petits

~ étres si motivés, les aidant, les bloguant et,

parfois, les récompensant pour leur ruse et
leur ténacité.

Mais vint le temps des guerres et 1a faute de
Kroryn et Kezyr. Les deux Dragons blessé-
renl mortellement Nenya et, sans I'inter-
vention de Szyl, auraient sans doute fait dis-
paraitre le réve et la magie de 1'univers.
C’est lors du rituel de gnérison de Brome
que le Dragon des Vents réalisa qu’il ne ser-
vait 4 rien de donner du mouvement au
monde si on ne lui donnait ni un sens, ni de
quoi perdurer, Lors de sa fusion avec la
pierre pour réparer le coeur de la Chimeére,
il s’endurcit 4 tout jamais. Et lorsque ses
enfants et les Immortels qui Uentouralent
furent balayés par le souffle de Kroryn
durant la bataille de Khyméra, il décida gne
personne ne pourrait commetire i nouveau
ium tel forfait contre lui on cenx qu’il aimait.
Les mages de Szyl, 8’ils ne pouvaient étre
les plus forts, devinrent alors les plus rusés
et les plus radicaux, La motivation y était
toujours, mais au dynamisme g'étaient ajou-
tés le courage et la délermination.

Lorsque T'homme passa son pacte avec
Kalimsshar, Szyl renforca d’antant ses tech-
niques de magie au point que Brorne lui-
méme s’en étonna et en avisa Nenya. Bien-
6, dans les écoles de magie, on apprit autant
la survie que D'art de manipuler les runes.
Certains grands sorciers furent écoutés pour
leur connaissance dans {’art de la guerre,
démontrant comment le mouvement et 'in-
formation pouvaient faire gagner des batailles
sans échanger un coup.

C’est 'affrontement contre Ozyr qui fit sortir
la Chimere de son silence. Elle approuvait les
vues de son fils, mais lui rappela que le vent
n’était pas que tempéte, mais aussi brise
légére. Elle lui expliqua que le voyage n’était
pas la conquéte, mais la découverte el qu’il
en allait de méme de la magie...

Les conseils de Nenya furent entendus par
Szyl qui décida d’organiser ses écoles de
magie autour des principes de sécurité,
d’adaptabilité mais aussi de dynamisme et
d’évolution. La hiérarchie est irés sommaire
au sein de la caste des mages des vents.

Un mage n’est
que ce qu’il fait.
Son cursus devra
passer par de nom-
brewix voyages car il n’y
apas “ des ” écoles de
magie des vents, mais
une seule et unique, épar-

piliée partout dans le monde.

Un mage éléve de Szyl n’est pas reconnais-
sable - guand on voyage, on reste discret. I1
n’existe aucun langage secret, pas de signe
distinctif, 4 peine quelques titres peu utilisés
et encore moins d’obligations d’chéissance &
une hiérarchie. Done, contrairement aux
aulres spécialistes de Sphére, ancun titre par-
ticulier ne symbolise chaque rang. Par com-
modité, on garde les titres généraux, méme
s'ils ne sont pas utilisés. Un mage des vents
est un voyageur, pas plus, pas moins,

L'apprenti

Durant cette période, le mage ne voyage que
dans sa région, d'une annexe de 1’école 4
I'autre ou au sein d’une caravane itinérante.
11 doit signaler sa présence 4 chaque fois qu’il
arrive dans une cité abritant une académie de
Szyl. On considére ces mages comme des
débutants et ils sont donc “ surveillés ” a
toutes fins utiles, mais uniquement pour leur
sécurité, Certaing s'affranchissent trés vite
de cette vigilance.

ILa Sphére des Vents doit étre de 8, en plus
des obligations inhérentes au niveau.

Linitié
C’est le voyageur typique. 11 est indépendant
et, & partir de ce niveau, il ne doit rendre
compte de ses actes & personmne, sinon
4 lui-mé&me. Il voyage pour son
compte, cherchant &




progresser tant en magie, gqwen savoir. Onle
trouve dans les troupes de mercenaires
comme éclaireur ou guide, mais aussi dans
les villes comme copteur ou chanteur.
La Sphere des Venis doit étre de 5, en plus
des obligations inhérentes au niveat.

( LG Mage

Il n’est pas rare que certains maiires de cara-
vane ou de compagnie marchande soient des
mages de Szyl. Tls ont Texpérience, les
réseaux et la connaissance du terrain néces-
saires. Bncore une fois, rien ne les distingue
des autres mages, sice n’est expérience.
La Sphere des Vents doit &tre de 7, en plus
des obligations inhérentes au niveau.

{ e grand mage {ou archi mage)
Quand le voyageur pratiquant Iart de Szyl
decide de s'arréter, ce qui est rare, il peut
alors fonder une annexe aux lrois écoles des
vents. I1 signale sa création au si¢ge de Havre
et ouvre ses portes 4 quicongue se présente
pour apprendre. Suivant son piveasn, Uensei-
gnement est plus o Moing onéreix. ILaliste
des annexes est mise 4 jour tous les ans et
certaines d’entre elles, bien gu’encore
ouvertes, ont pourtant été retirées de laliste,
faute de nouvelles.
La Sphere des Vents doit &tre de 8, en plus
des obligations inhérentes au niveai.

( grand mMaoitre

(Vest lors d'un périllenx voyage att Coeut des

montagnes les plus reculées que Tadd Lankel

rencontra Daana Toriser, la Grande Maitresse
de la caste des voyageurs, En mauvaise posi-
tion face 4 gquelques autochtones peu com-
préhensifs, il la sauva grice 4 sa magie.
Quelle ne fut pas son erreut 1 Pour le remer-
cler, elle le nomma Grand Maitre des mages
de Szyl, lui, le modeste voyageur épris de
iiberté. Sczylo, fraichement 1i¢ avee ui, le
poussa 4 assumer cette tache et & la consi-
dérer comme un nouveau défi face i la plus
complexe des conditions : la nature humaine.

Tl n'est que trois écoles affili¢es a Szyl dans
tout Je Royaume de Kor. Elles se¢ trouvent &
Havre et servent de relais enire toutes leurs
annexes, parfois plus smportantes en effectif.
Flles sont dirigées par trois directeurs dont
1a charge est de contrdler 1e bon fonctionne-
ment des annexes, rien de plus. Si un pro-
bléme survient, ils peuvent décider de les
rayer de la liste.

( 1L.ES VOQO%’GUSSE
Ta Magie instinctive est obligatoire pour sur-
vivre aux nombreus périls d'un voyage. Tous les
mages de Szyl possedent ay moins un sort de
cette nature. Mais ils n'en sont pas les spécia-
listes, contrairement. aix idées recucs. On
nomme ces écoles les Voyagenses parce qu'elles
gont généralement itinérantes, organisées e
grandes caravanes dont les professeurs chan-
gent aussi rapidement que 1es éléves. Tous les
mages - el non-mages - ¥y sont les bietvenus,
I’exception des adeptes de Kalimsshar, quin'y
sont que tolérés. On en trouve partout sur Kor.

( Les appels
Ce ne sont pas les Beries de Szyl, détruites

durant les guerres frairicides, que les mages
invocateurs cherchent & atteindre, mais toul
simplement n’importe quel point de Kor.
Tous les efforis de ces hommes et femmes
sont tournés vers le voyage et, surtout, vers
1a mer. In effet, si Ozyr peut bloguer tous les
navices dans son domaine, elle ne peut rien
faire contre les expéditions via les poriails.
Ses écoles sont les plus secrétes de Kor,
méme sila faction des Historiens en connait .
Texistence et teate de les détruire.

( Les grandes voiles _
Les mages de Szyl ne sont pas friands de:
grands noms pompeus, mais c’est avec res-
pect qu'ils évoquent les caravanes des
Grandes Voiles. Ces annexes bravent les
interdits draconiques les plus importants e
cherchant & enchanter des moyens de trans-
port - maritimes, aériens, terrestres et méme
onirigues. Szyl n'intervient pas et temporis
4 chaque nouvelle plainte des Dragons, pro-
tégeant sans vergogne Ces Voyageurs d™un noti-
veau genre. Il veille juste a ce que les tech:
niques utilisées ne soient que magigues et
non pas humanistes. Dans le cas inverse, il
intervient directement, mais uniquemert
pour détruire la machine.

( sinn’Tanna, la fille des venis

CetI.Ee femme a connu les gedles de I'Inguisition, les tortionnaires déments de
Kalimsshar et les pidges des assassins de la faction secréte des Historlens. Bt
pourtant, elle s'est relevée 4 chaque fois pour reprendre son voyage. Cette m.a e
est connue de tous les voyageurs comme une légende. On ne sait plas ce ’elgi
c:herc}‘m, ni pourquoi elle reléve tous les défis possibles, mais elle s;m1b(?l§se 12
liberté partout ofi elle passe et cela géne les puissants et les obtus. Elle a été de
toutes les révolutions, de tous les proces et de tous les changement.s triomphant
Zﬁ e(:lllm’[ant pour tounjours s’échapper et reprendre sa course. Sel(n; la Iu:ileu];

11! o - - k3 a3 Fed ;
elle | ;; rgglz ;;t;;:;zlél;n;ent la ciite, s’arrétant tous les cent pas pour défier et

i)es_cripﬁon : lifne ffn.mle d’ime trentaine d’années, brune, les cheveux en brosse,
e'wsage carré el 1'air martial. Elle porte sur elle les marques de ses déboires,
m ais n’en parle pas. La nuit, elle se réveille souvent en hurlant et en pleurant e£
¢'est le seul moment oi elle redevient humaine,

Caste : Voyageurs

FOR 6 RES 9
INT 7 VOI, 6
COO 6 PER 9
PRE 7 EMP 6
Physique : 5

Merttal : 5

Mannel : 3

Social :

Chance : 5

Mailrise : B

Armure : aucune
Initiative : 4d

(?eu_ils de blessure
Egratignure Q00

Légere 000 -1
Grave 00 .3
Fatale Q0 -5
Mort O

Interdit : Loi de la Découverte, Loi de 1a Liberté

Priviléges : Archer, Connaissance du monde, Solitaire

Avantages : Agilité, Allié, Sens de Torientation, Statut Social
Désavaniages : Curiosité, Insouciant, Obsession (la liberté de mouvement)

Compétences : Armes de disiance 5, Armes tranchante; A

) tces : 4 ¢ 3 s 5, Corps 4 corps 8, Acro-

gatle 9, Dmcretu.m 8, Bquitation 10, Escalade 8, Esquive 7, Natation ’i]’:pPister 18

O;)irm. de. la magie 7, Conn, des animaux 6, Comn. des dragons 6, Géographie 1(),

o ‘emaénéao 101, C',Z.)rt((igraphie 9, Herboristerie 4, Lire et écrire 4, Premiers soins 8,
ieges B, Cordes 6, Conte 11, Eloguence 6, Cast | tirnd ati .

FiegeaB, O q astes 6, Dressage 9, I dation b,

Compétences de magie : Magie instinctive 7, Magie 1 i
D S gle : , Magie invocatoire 4, Sorcellerie 5
Sphére du Métal 8, Sphére des Vents 8, Sphére du Fen 5, Sphére du Réve ;ﬁ ,

( scox, dragon de szyl

Ce vienx dragon a pardé la fraf-
cheur et la candewr de sa jeu-
nesse. Il prend toujours forme
humaine pour visiter les villes et
villages qu’il traverse et se fait
connaitre sous le nom de Scox
L’hevreux. Armé uniquement
d’une mandoline, il joue le r6le
d’un conteur, apporiant des nou-
velles du monde aux endroits les
plus reculés. Souriant, jovial, il ne
quille pas une place sans étre per-
suadé gue les attochtones ne sont
pas plus henreux. Il charme les
femmes, fait rire les hommes et
amuse les enfants. Sa véritable
fonction, comme d’autres de ses
fréves, est de veiller 4 1équilibre
des Tendances partout dans le
monde. Il n’interviendra jamais
directement, mais délivrera un
rapport soit alx Sages, soit aux
Conciliateurs - deux factions
secrétes - qui agiront alors en
fonction. Sous une autre forme et
un autre nom, Scox peut aussi &tre
Conciliateur, mais unigquement en
cas d’urgence.




LES MAGES
DES VENTS

prés ces données générales sur la

place des mages des vents dans

1'univers de Prophecy, voici com-
ment, en termes de jeu, les incarner. Vous
trouverez ici des données spécifigues aux
mages de Szyl, de nouveaux sorts, des pré-
cisions sur les écoles de magie et de nou-
velles Clés. Tout ce nouvean matériel doit
étre approuvé par votre MJ avant d’étre uti-
lisé - pour éviter un éventuel décalage enire
personnages d'un méme groupe. Sachez
aunssi que si votre MJ peut accepter de nou-
veaux traits en votre faveur, les mages de
Szyl sont affectés par des limitations qu’il
peut aussi vous imposer.

des mages de szyl

Attention, dans le chapitre gui va suivre, cer-
tains Avantages, Compétences, Privileges ou
Sorts ne peuvent &tre acquis que par des
magiciens ayant. le Désavantage qui suit. Hs
sont tous marqués dun astérisque.

( un nouveaw pésavantage
Curiosité (0)
Ce Désavanlage s’apparente & la Loi de la
Découverte {(cf. page 118 de Prophecy}, a la
différence prés que le mage ne doit jamais
g’arréler de chercher. (Que ce soit un lieu,
wune idée, un fantasme, une personne ou un
objet, le mage ne peut jamais s’arréter de
chercher. Et il doit abschunent trouver avant

de passer 4 une nouvelle quéte. En termes
de jeu, le persommage voudra toujours tout
saveir, tout entendre et tout voir, Cela peut
gtre génant - sauf 8'il est Questenr - car la
curiosité est un vilain défaut, qui améne sou-
vent des problémes. Si le joueur ne respecte
pas ce comportement, le meneur de jeu peat
1ui infliger des pénalités liées au mangue de
motivation du personnage, qui ne peut plus
assouvir sa passion.

Nouvelle compétrence
Tn mage des vents a le droit de développer la
Compétence qui suit.

Perception climatique (Théorie)

Cetle Compétence permet au mage de pré-
voir la nature, Vorientation, la force el la
durée de toute altération climatique.
Cette Compétence particuliere est également
connue des mages de la nature el des océans.

clés

Tes mages de Szyl utilisent des Clés assez
particuliéres. Elles soni ulilisables par
d’aulres mages, mais destinées uniquement
4 la magle des vents. Vous trouverez aussi
quelques explications supplémentaires
concernant les Clés dans le livre de base (cf.
page 198).

Runes

Magie instinctive : Lignes paralleles trés
fines, fleche

Magie invocatoire : Cone inversé, nuages
Sorcellerie : Tourbillons entrecroisés

Postures

Les postures des mages de Szyl sont répu-
tées pour étre particulierement difficiles a
reproduire. Le mage doit posséder la Com-
pétence Dange ou Acrobatie pour les adop-
ter, mais g’il y parvient, il a droit & une
action simple - combattre, dégainer,
prendre, ete. Cette petite régle est desti-
née & rendre hauts en couleur les actes
magiques de Szyl - courir sur les murs,
cabrioler sans tenir compte de 1’apesan-
teur, etc.

Magie instinctive : Roue sur une main, ren-
versementt en arridére de 90°

Magie invocatoire : Salto arriére

Sorcellerie : Mouvements de hanche accélérés

Composantes

Magie instinctive : Fumée, vapeur
Magie invocatoire : Poudre d’or
Sorcellerie : Souffle d*un dragon

Voix, regard, odeur, goiit

Magie instinctive : Sifflement strident, cla-
quementt de doigts

Magie invocatoire : Roucoulement entre les
mains

Sorcellerie : Baillement

Sentiments

Magie instinctive : Savoir, expérience
Magie invocatoire : Magnification, retrou-
vailles

Sorcellerie : Adaptation, souplesse

Nouveaur priviléges

La formation des mages des vents est telle
qu'ils bénéficient de Priviléges de caste par-
ticuliers.

Pistes cachées* (3}

Le mage de Szyl peul deviner Dexistence de
routes secrétes empruntées par les siens
avant lui. Ces sentiers passent le plus sou-
vent pas des nappes de brouillard ou des
nuages bas et débouchent exactement 14 o le
voyageur sounhaitait aller. Abuser des pistes
cachées est dangereux car ceriains cheming
ménenl aux Heries dévastées et hantées de
Szyl - ot lui-méme ne se rend plus.

Privilége de voyageur (spécial)

Le mage peut choisir un Privilége de son
choix parmi ceux de la caste des voyageurs.
En général, ce sont les mages hors structure
qui choisissent ce Privilege de caste. Les
mages de Nenya y ont également accés.

Sortilége fétiche des Vents (4) *

Permet de maitriser parfaitement la tech-
nique de lancement d’un sortiléege de la
Sphére des Vents. Griice & ce Privilége, le
mage gagne un bonus de 4 chaque fois quil
lance ce sortilége précis. 1 est possible de
choisir ce Privilége deux fois, pour des sorti-
léges différents.

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

Tuteur spécialisé (2)

Permet de bénéficier de I’aide et de la bien-
veillance d’un mage, mais aussi d'un Prodige
d’un Statut supérienr, Tout comme le Tuteur
- of. page 106 de Prophecy - ce dernier peut
aider par ses relations et ses conseils conlre
rémumération on un service.

J La magie PRI

Ta magie des vents a des applications
directes sur la vie au quotidien. Elle rend les
voyages plus sfirs, les communications plus
aisées, permet de se protéger des caprices
de la nature et des hommes, Tl n’est pas rare
que les néophytes confondent ces petites
touches de magie de 1’air avec des méca-
nismes humanistes.

Les objers magigues mincurs

Les hurlantes

11 ne s’agit pas d’un objet magique, bien qu'il
en aft toutes les apparences. Ce sont des fliites
de bois suspendues anx branches des arbres
ou sur un pyldne. Bien placées, elles peuvent
prévenir de lewr gifflement Parrivée d'une tem-
péte. Avec de I'expérience, il est méme pos-
sible de deviner la nature - pluie, orage, neige -
et la force de la tourmente. Les bergers s’en
serventl souvent, ainsi que les enfants, pour
effrayer les passauts - le sifflement peut rap-
peler un huwrlement d’ame en peine.

Les cerfs-volants
Le vol est en théorie interdit a I'homme.
Cela n’empéche pas les enfants de fabriquer
de grandes ailes volantes et de s’y accrocher
pour s’¢lever dans les airs. Ce jeu est toléré,
car il peut se montrer d'une utilité plus
importante en cas de guerre. Iin effet, les
gaming servent de sentinelles et, plus ils
jouent, plus ils sont capables de rester long-
temps dans les cieus. A noter gue, e long
des cdtes, ce jeu esl interdit et
puni de mort.




Les tubes amplificateurs

Ces tubes sont assez rares, car leur prépara-
tion est longue et cofitense. 1ls se présentent
sous la forme de tubes de laiton tenant dans
1a main et fermés par une valve. Il suffit de
desserrex la valve pour que Uair, comprimé a
Pintérieur, se libére. Les applications gon.
nombreuses - augmenter la flamme d’une
forge, éteindre un feu en mélangeant air et
eau, fabriguer une bombe silencieuse, ete.
Certains Tnquisiteurs les considérent comme
wne arme humaniste.

Les spirales sémaphores

Ces moulins a vent sont tout 4 fait classiques,
mais quand leurs ailes sont ornées de rubans
et que leur rythme n’est plus régulier, c’est
que les meuiiers communiquent d'une col-
{ine a I'autre. Dans les campagnes, on pré-
vient des dangers de la sorte - des rubans
magiques hunineux peuvent aussi rendre le
gysteme opérationnel la nuit.

Si les mages de Szyl
ont quelques difficul-
tés a s'intégrer dans
des structures hiérar-
chisées, leur sens de
Uadaptation leur
permet de trouver un
moyen de suivre les
cours d'une académie

presque se boucher les oreilles pour le sup-
porter. En tant qu’éclaireur, il prend de
I’avance sur son maitre et quand il revient,
par simple contact de la patte, transmet des
impressions et parfois quelques images,
quand il hui est trés lié.

(L’affmntement larvé

entre Ozyr et Szyl se
retrouve dans le com-
portement des mages
des deux Sphéres. St
les voyageurs se doi-
vent d’aider une per-
sonne en danger, un
mage des vents prern-
dra son temps avant
de secourir un mdage
des océans. Pire, il
semblerait que cer-
taines caravanes
soient tombées dans
des embuscades
magiques dans les-
quelles Uean jouait un
réle important - raz-

NOUVEAUX
SORTILEGES

extérieure. I'inverse
est plus rare. Un
mage d’une autre
Sphére entrant dans
une annexe sera
perdu. Il ne saura
Jamais s7il parle a un
Grand Mattre, un
Apprenti ou un pas-
sant. De méme,
quand les professeurs
se lasseni d’un
endroit, ils quitient la
caravane sans préve-
nir et sans terminer
leur lecon. C'est ce
chaos apparent qui
donne leur mauvaise
réputation aux écoles
des vents.

La poudre d’escampetie

Seuls les mages les plus doués peuvent fabri-
quer cette poudre magique ressemblant 4 du
sable bleuté. Les voyageurs en ont toujours
sur eux, dans un petit sac accroché a leur cou.
Bn fait, il s’agit plus d'un porte-bonheur cu
d’un placebo - lorsqu’on Putilise pour soi-
gnes - que d’un véritable objet magique. Gréce
a elle, les voyages sont plus courts, la douleur
disparait, la jeunesse revient, les couples en
difficulté sont sauvés, ete. Au meneur de jeu
de décider de la réelle efficacité de la poudre.

Les familiers

Les ailes volantes

Heyra a toujours nié &tre a Vorigine de ces
olseaux au corps réduit, mais 4 Uenvergure
titanesque - 30 centimétres pour b metres.
Quand ces oiscaunx migrateurs traversent une
région, ls volent en lignes paralleles, striant
ainsi le ciel. Les angures interprétent la dis-
tance entre chaque ligne pour prédire le futur
et ils se trompent rarement. L’autve utilisa-
tion possible est de dresser les oiseaux pour
en lacher gquelques-uns selon des codes
précis, ce qud permet de communiquer sur de
grandes distances.

Le malkov

Ce lémurien de petite taille est souvent dressé
par les voyageurs pour deux raisons : c’est un
éclairenr parfait et il sait monter la garde. St
un intrus approche d’un camp, 'animal, caché
sur une branche, hurle tellement fort qu'il faut

(

de-marée, tempéte,
inondation ou coulée
de boue. Enfin, les
Historiens privilégient
toujours la piste des
mages de Szyl quand
un progreés irop rapide
est fait dans unc

région.

FLes mages des vents
sont appréciés dans la
majorité des régions,
car ils servent souvent
de messagers, de
conteurs, mais aussi
de météorologues ou
d’augures. Toutefols,
et méme s’ils peuvent
toujours compiter sur
des soins et un toit
gratuits, ils ne doivent
Jamais s’attarder
dans un lieu. En effet,
dans Uesprit de la
populace, ils incar-
nent le mouvement et,
s’ils s’arrétent, c’est
une part du monde
qui se fige.

Bets] I nstinciive

( vimpulsion
Niveau : 1
Coiit: 3
Temps d’incantation : 1 action
Difficulté : 15
Clés : Profonde respiration, yeux clos

Effets : Ce sortilége permet au personnage
d'utiliser ses acquis pour tenter d’effectuer
une action inhabituelle. Aprés avoir lancé le
sort, il peut remplacer par sa Coordination
la valeur de n'importe quelle Compétence
Physique ou Manuelle, ou utiliser sa valeur
de Perception an lien d’une Compétence
Mentale ou Sociale - qui'il posséde ou non ces
Compétences. Les Difficultés des actions res-
tent inchangées, mais le personnage ne peut
dépenser ni Points de Chance, ni Points de
Maitrise, ni obtenir plus d’un Niveau de
Réussite.

( re sifflement
Nivean : 2
Cofit: B
Temps d’incantation : Instantané
Difficulié : 20
Clé : Ficlat de rire

Effets : Permet au personnage, averti an der-
nier moment. par un soutfle dans ses cheveux,
de deviner une action et de faire relancer les

( v'ail du cyclone

dés de n’importe quel adversaire ou pérsonne |
effectuant une action nuisible a son encontre.
Tous les effets découlant de ce jet sont annu-
és. Ce sortilege ne peut étre utilisé qu'une
fois par jour contre la méme personne.

Nivean: 3 '
Cofit : 8

Temps d’incantation : Instantané :
Dificulté : 25 [
Clés : Bras écartés, téte rejetée en arriére,

hurlement

Effets : Ce sortilege pourrait tre assimilé
4 de la Magie invocatoire, tant il fait appel
4 1’élément des Vents, mais sa rapidité de
lancement et ses effets anssi soudains que .
dévastateurs lui ont attiré toutes les atten-

tions des mages spécialistes de I'Instinct.

Au moment du lancement, le mage devient

T'eeil d’un cyclone, la derniére zone de E
calme dans une tempéte qui se déchaine
- au début du tour suivant - dans un péri-
métre égal au double du niveau de Sphére
des Vents du personnage en métres, Tous
les objets d'un poids inférieur 4 100 kg
par niveau de Statut du mage s’envolent
en tourbillonnant el tous les étres vivants
présents se voient aveuglés, repoussés,
ballottés et subissent un malus de 10
+5 par Niveau de Réussite, i
toutes leurs actions.




De plus, au début de chaque nouvean tour,
tous les individus présents dans la zone
subissent une blessure, en commengant par
les Lgratignures, en raison des vents glacés
et des arcs électriques qui towrbillonnent
autour du personnage.

TPour quitter 1a zone, il faut réussir un jet de
Physique + Volonté contre wme Difficalté de O
- augmentée par les malus dus 4 la réussite
du sortilege.

Bin transe frénétique, incapable d’effectuer 1a
moindre action, le personnage perd 2 Points
de Magie au début de chaque noavean tour,
Le cyclone reste actif au moins 8 tours, mais
le persomnage peut le prolonger en dépensant
des Points de Magie. [l arrive que des mages
des vents épuisent ainsi leurs Réserves de
Magie et subisseut eux anssi des blessures. ..

O,g:_ié: Invocaroice

( conscience

Nivean : 1

Coiit : 4

Temps d’incantation : 1 mimrte

Difficulié ;: 15

Clés : Yeux clos, position assise, mains sur le
sol, téte rejetée en arriére

Effeis : Ce sortilége, utilisable uniquement
en extérieur, permet au mage de faire le vide
en hui et de laisser son esprit entrer en réso-
nance avec les murmures des vents, Tl confére
au mage un bonus de 3 +2 par Niveau de
Réussite a n’importe quelle action basée sur
le contact, la télépathie, le lancement dun
sortilége de divination ou visant &
“ atteindre ” un étre vivani ou une informa-
tion - qu’elle soit physiquement distante ou
déja connue par le mage, comme un souvenir,
par exemple.

{ ta bonne fortune
Nivean : 2
ot 7
Temps d’incantation : 1 heure
Difficulté : 20
Clés : Bijou de valeur, lieu aéré, cheveux déta-
chés, sourire, rime de Szyl

Effets : En pratigunant ce rituel, le mage s’at-
tire le regard des énergies des Vents g, touat
au long de la journée, lui prodigueront leurs
bienfaits. L’Attribut Chance du personmnage
est multiplié par 2 et le personnage peut

obtenir des Niveaux de Réusgite lors de jets
ol il dépense des Points de Chance. En
contrepartie, son Attribut Maitrise est réduit
4 0 des le lancement du sortilége - que le jet
rénssisse ou rale,

orphelin des vents

Niveau: 8

Cofit : 14

Temps dincantalion : 2 actions

Difficulté : 26

Clés : Vétements légers, pas d’armure, cape,
cheveux dénoués, chant répétitif

Effets : Utilisé lors des combats impliquant.
un grand nombre d’adversaires, ce sorti-
lege trés puissant confére aun mage la pro-
tection, la rapidité et Pefficacité meurtriére
des rafales de vent.

Jusqu’d la fin du combat, le personnage est
entouré de bourrasques sifflantes et gagne
un bonus égal 4 sa Tendance Dragon 4 tous
ses jets d’Initiative, d’attaque, d’esquive et
de dommages applicable une seule fois,
dans ce cas précis, et non i chacun des dés
de dommages. De plus, toute attaque au
contacl portée sur le personnage voit sa Dif-
ficulté augmentée de b.

Pour chaque Niveau de Réussile obtenu, le
personnage peut lancer un éclair comparable
en tout point au souffle d’un dragon enfant. de
Szyl - of. page 101 des Grands Dragons,

En contrepartie, pour toute la durée du
combat et le reste de la journée, le person-
nage ne peut plus faire appel aux Tendances
et ne lance plis qu'un seul dé, considéré a
tout point de vue comme le dé du Dragon.
Aucun pouvoir, Avantage ou Privilége ne peut
altérer cet effet.

{ porre-bonheur

Nivean : 1

Coiit : 5

Temps d'incantation : 1 heure

Difficulte : 15

Clés : Objel de bonne gualité, rune de Szyl,
souvenir d'un “ coup de chance ”

Effets : Cet enchantement permet an per- =
sonnage, en se rappelant une mésaventure -

a I’iggue fort chanceuse, de conférer a I'un
de ses objets une réserve de Points de
Chance dont il pourra se servir par la suite,

Cette réserve est égale 4 2 points + 2 par Niveau de Réus-
site et les points se dépensent de facon classigque - sans
pouvoir conférer de Niveau de Réussite. Le personnage
ne peut puiser dans ces points que lorsqu’il utilise cet
objet précis, mais il peut tout A fait faire appel A ges deux
réserves A la fois, dans ce cas, :

Un seul objet peut recevoir cet enchantement, qui dure tant
qu’il reste des Points de Chance dans sa réserve,

{ ~emesis
Nivean : 3
Coiit : 8 par fleche
Temps d’incantation : 1 nuit compléte
Dilliculié : 25 :
Clés : Fleches de grande qualité, nuit de lune, rune de Szyl i

Effets : Ce sortilege terrible n’est que rarement utilisé par
les mages de Szyl, car il fait appel aux sentiments de ven
geance et de haine que le Grand Dragon se garde de pro:
mouvoir chez ses adeptes - mais qui le caractérisent toute-
fois. En se concentrant sur un ennemi: qu’il soit humain, -
dragon ou créature, le personnage peut conférer i ses’
fleches un bonus meurtrier de 1 +1 par Niveau de Réussite,
Ces bonus s’appliquent aux jets de lancer et an caleul des
dommages de chaque fleche. Le mage doit annoncer, avant
d’effectuer son jet, le nombre de fleches qu'il souhaite
enchanter et dépenser ses Points de Magie: Sile jet est rateé,
tous les points sont perdus. - »
Ce sortilege ne peut étre actif que contre un sexl ennemia
la fois et ne peut servir qu’a enchanter des fléches - ;‘par
opposition 4 d’autres projectiles, tels que les carreans d’des
baléte, les dagues de lancer, les fléchettes, ete..




saraffel

Caste : a0CNNe

FOR 6 RES b
INT 4 VvOoL 9
CcOO 4 PER 7
PRE O Emp 10

Physique : *
Memtal : 6
Manuel : 6
Social : 8
Chance : 5
Maitrise : 1

Armure : 8 {cuir souple)
Initiative : 3d

Seunils de blessure
Blessé (01-40) : Q000
Mort 4l et +): O

Tuterdit : La Loi de I'E-
ternel Retour

Avantages : Ambidextre,
Conviction, Sixiéme sens
Désavantages : Fragilité,
Infirmité (bras gauche),
Obsession

Favews : ['élan des brises,
Te murmure du vent, Ta
fortune du voyageur, La
légereté des embruns

Compétences : Armes de
distance 4, Athlétisme 6,
Esquive 8, Pister 7, Géo-
graphie 8, Astro-

1niers soins 7, Atte-
lages 5, Conte 10

Fguipement : Dague
(dommages : 10+1D10,
Init. +1d/42), Arc
(1241110, Init.+2)

logie 4, Estimation 3, @’
Herboristerie 6, Pre- .

zyl est uvn garnement oscillant

constamment entre facéties et coups

de colere, mais sans jamais se lalsser
ernporter par la rancune on la rancoeur. Res-
pectueux des autres Grands Dragons et fas-
ciné par Poriginalité des hommes, il reste tres
difficile & saisir tant par ses congénéres que
par les humains. Tout dans sa conception de
1a vie est éphémeére et repose sur le plaisir
du moment présent. Son interprétation du
Tden illustre pleinement cette philosophie :
selon lud, le Lien s’établit sur une pulsion
momentanée qui rapproche, pour leur plus
grand plaisir, deux étres différents. Des lors,
il n’interferera jamais et laissera ses enfants
faire & leur guise; tout au plus conseillera-i-
il certains sur une ou Paulre orientation &
donner 4 leur relation naissante. Cette liberté
permanente peut conduire i toutes les
dérives - qu’elles soient bonnes ou mauvaises.
Adnsi, certains enfants de Szyl ont développé
le TLien avec des sans-caste, d’auntres avec des
animanx et d’auires, encore, aiment changer,
str tn simple coup de téte, de compagnon.

LRI itile de racaffel

Faraffel était un sans-caste, fermier de son
état, qu vivait awx abords d°Yris. Lorsque son
épouse, Adrahil, donna naissance a trois
beaux gaillards, il ne se tint plus de jole et
décida de lui faire le plus beau cadean qu'une
femme pouvail recevoir. I}¢s lors, il partit
pour Yris en quéte d’un bien précieux sym-
bolisant son amour et sa fierté. D’échoppes
en &tals, it ne trouva rien qui ressembla & ses
attentes. Sans se démonter, il prit la route

“ Le verbe peut, lui
aussi, conduire & la
Jouissance ! "

- Szyl

dans Pespoir de trouver, enfin, ce qu'il cher-

chait. D’escale en escale, il 8’¢loignait de plus

en plus de son logis et son coeur saignait de

e pouvoir honorer son amour. Alors qu'il tra-

versait la Pomyrie, Faraffel découvrit nne

femelle mérog blessée qui était sur le point
de “ mettre bas 7. Avec I'aide du fermier, elle
donna naissance 4 trois “ beaux ” méles, mais
mourat en couches, Pris de pitié et se souve-

nant des trois fils qu’il avait abandonnés pour
une guéte impossible, Faraffel entreprit de
protéger et d’élever ses enfants adoptifs. Un
tel acte ne put qu’éveiller la curiosité des dra-
gons, Nombreux soit ceux qui 8'intéressérent
i ce sans-caste, mais seul Dolzyl, enfant du
Grand Dragon des Vents, vit en cet humain
un &tre d’exception.

Au fil des ans, une dréle de troupe - un
dragon, un fermier et trois jeunes Mérogs -
parcourist le Royaume de long en large a la
recherche d’un présent idéal. Mais, un jour,
las et fatigué, Faraffel décida de retrouver les
siens, Son retour fut f&té avec faste par ses
fils, alors adulies et peres de beaux enfants,
car Faraffel avait réussi sa quéte : son retour
¢tait le plus beau présent qu'il pouvait faire
aux siens.

Depuis lors, Faraffel le fermier et sa drtle de
troupe sont souvent cités en exemple par les
voyageurs gui voient en eux le symbole de
T’amour et de la liberté.

On ne sait trop si Szyl est sincérement proche
des humains. Sa conception de I'umivers et
de la liberté est tellement versatile que nul

n'ose affirmer que 'hormme est wumn élément
essentiel aux yeux du Grand Dragon des
Vents, En revanche, ce n’est pas mentir que
d’affirmer que Szyl apprécie I'inconstance,
Voriginalité, la créativité, I'insouciance... qui
font de 'homme ce qu'il est.

Szyl sera tantdt un grand frére, tantdt un com-
pagnon de débauche pour tout hwmain qui se
laisserait porter par les vents. Sa conception
de Pordre est pratiquement inexistante, ce qui
I'oppose parfois aux autres Grands Dragons,
mais son recul constant sur les événements esl
tel qu’il se montre souvent bon juge et excel-
lent conseiller.

Le Grand Dragon des Vends aime les hommes
gl agissent comme lui et se laissent guider
par leur coeur, Jamais 1l ne bridera lewr ima-
gination on leur créaiivité. Jamais il n’interfé-
rera dans leurs décisions car chacum est Libre
de défendre ses choix... et d’en subir les consé-
quences ! Toutefois, Szyl se démarque des
autres Grands Dragons, car il prétera toujours
une oreille attentive 4 qui - dragon, homme ou
animal - captera son attention par Ioriginalité
de ses actes.

Les Compagnons draconiques

Les enfants du Grand Dragon des Vents sont.
libres comme I'air | Szyl leur permet tout pour
peu que cela soit en accord avec leur vraie
nature, Dés lors, plus que potr tous les autres
Dragons, les enfants de ce dernier sont indé-
pendants et uniques. Tantdl certains se mon-
treront fougneux comme la tempéte, tantot
d’autres préféreront etre doux comme la brise
d’été. Lenr relation avec les humains s’en res-
sent grandement car aucine généralité ne
peut en &tre tirée A ce jour. Chaque enfant
des vents est lbre d’établir le Lien comme
bon lui semble, de gérer cette relation privi-
iégiée comme il I'entend et d’y mettre fin
selon. ses propres modalités. Cela dit, loin
d'gtre un jouet aux mains d'un dragon,
I’homme trouve de nombreuses contreparties
dans cette relation passionmelle et, chose rare
dans le Royaume de Kor, peut tui aussi gérer
son Lien comme il le souhaite... et ¥y mettre
fin si nécessaire ! '

i ne faut pas perdre de vue que Szyl aime
dans I"humain cette fraicheur chaotique qu'il
ne retrouve pas dans 'espéce draconique.
Deés lors, pour lud, que ce soit le Lien ou 'Hu-
manisme, tout doit &tre géré de la méme
facon : chacun est libre de faire ce qud lai
plait pour peu que cela n’interfere pas avecla

libert¢ des autres. Il voit done dans la mon-
vance humaniste une possibilité d’épanouis-
sement pour certaing hommes; toutefois, il
s’oppose farouchement & ce que cette der-
niére s’érige en dogme ou en cbligation, ou
nuise a la liberté de sa progéniture - par
exemple, en créant des armes mécaniques
trop puissantes.

I’évocation du Fatalisme le fait sourire. I1
apprécie ce combat firtile contre la mort el
trouve intéressant de voir des &tres s’agiter
pour prolonger indéfiniment le temps. 11
g'étonne qu’aucun d’eux ne comprenne que
la richesse de I’étre provient, entre autre, du
recommencement et de la destruction.

AN de szyl

Les enfants de Szyl sont, pour la plupart,
trés proches des humains. Nombre d’entre
eux transmettent ou ont déja transmis le
Lien. Tantot capricieux, tani6t exigeants, les
enfants du Grand Dragon des Vents laissent
libre cours 4 leur personnalité lorsqu’ils
g’engagent dans cette relation privilégiée.
Plus que tout autre Lien, celui-ci repose sur
la passion tant dans son aspect violent et
intransigeant que par les joies qu’il offre.
Les Tilus et leur compagnon draconique sont
entigrement libres de mener leur vie
comme bon leur semble, ce qud conduit aux
plus belles histoires d’amour ou aux faits
les plus tragiques.

1e prélude

Il n’y a pas de prélude a proprement parler,
Le Lien nait dune rencontre et d'un coup
de foudre ! Sans trop savoir pourquoi, un
dragon éprouve un sentiment fort pour un
homme et se laisse emporter par ses pul-
sions. Le déclencheur de ce coup de foundre
est souvent incompréhensible et irrationnel
- un acte, un regard, une phrase, une atti-
tude - et conduit le dragon 4 agir selon sa
propre persormalité,

Certains se révéleront immédiatement,
d’autres tenteront de conquérir leur com-
pagnon, cerlains, enfin, mettront ce dernier
a ’épreuve afin d’étre siir de leur choix.
Refuser un tel Lien, de la part d’un
humain, peut aussi conduire a différentes
formes de réaction de la part du
jeune dragon : mélancolie, rage,
harcélement...

( saraffel (suite)

Faraffel a le visage buri
par les intempéries, le¢
maing marquées par |
labhentr el le coetr torjom
joyeux. Il ne quitte plus
chaise sous le vieil arhn
adossé 4 sa ferme. &
porte est toujours ouver
anx vovageurs et, le so
veni, ses récits enthm
siasment les plus avenl:
reux de tous les avent
riers. Ses six “ fils " sos
toujours 4 ses cOiés
veillent & son hien-&tre.




Ce coup de foudre peut avoir lien alors que le
dragon ou I’humain entretient déja un Lien
privilégié, anquel cas une crise est quast inévi-
table, Certains enfants de Szyl parleront & leur
fln avant de Uabandonner pour un attre,
d’autres Je tueront pour libérer la place. Cer-
tains affronteront le compagnon draconique
de I"humain qu’ils convoitent, tandis que
d’autres se laisseront dépérir plut6t que de
nuire 4 une harmonie déji existante. Bref, de
nombreux cas de figure sont possibles bien
que torjours guidés par la passion et ses exces.

( Les rires

On ne peut pas parler de rite proprement dit
dans le cadre du Lien unissant un enfant de
Szyl 4 un homme. Tout an plus peut-on &vo-
quer 'idée de coutvme. En effet, comme pre-
cisé précédemment, le Grand Dragon des
Vents laisse ses Flus et leur compagnon libres
de gérer lewr relation selon leurs sentiments
et leurs besoins. Dés lors, chaque dragon est
libre, en son dme et conscience, d’organiser
la progression du Lien comme bon lui semble.
Certains seront exigeants, d’autres autorise-
ront une progression sans contrainte. Certains
permettront i lear Flu de progresser rapide-
ment tout en le rétrogradant {out aussi vite,
tandis que d’autres préféreront une progres-
sion lente mais solide. Tout ceci est affaire
de coeur et de passion !

Quelques coutumes ont cependant été créées
par les premiers Blus de Szyl pour marquer
symboliquement leur progression spiritnelle.

Premier niveau ; Souffle

Le prélude se ponclue toujours par un moment
phare qui restera A toul jamais gravé dans la
mémoire du nouvel Elu : féte, discours,
poéme, chasse... Tous les Flus présents, quel
que soit lenr Grand Dragon tuiélatre, sont
invités & partager ce moment de bonheur ;
cependant, au conrs de I'événement, le jeune
dragon trouvera loujours tn moyen de g’iso-
ler avec son compagnon humain afin de
“ consommer ” lenr relation naissante, Il est
aussi de coulwrne qire les deux protagonistes
partent. en voyage 4 travers le Royaume de Kor
une fois la “ cérémonie * terminée,

Deuxiéme niveau : Brise

L accession an deuxiéime nivean nécessite, géné-
ralement, que VElu sache lire et écrive et ail
progressé dans la Compétence Géographie. Sa
Chance doit étre supérieure de 1 point & ce
quielle était lors du prétude. De plus, la somme
de ses Tendances Dragon et Homme doit &tre

supérienre & sa Tendance Fatalité. Habituelle-
memnt, le passage de niveau est entéring par un
préseat qu'offre le dragon & son compagnon
humain. De plus, cenx-ci préféreront féter cela
dans intimité et chercheront & immortaliser
Pmstant de différentes maniéres - par exemple,
en assistant & un coucher de soleil sur Ia plus
haute montagne du Royaume, en se réchanffant
dans les forges de Kezyr, en nageant dans un
lac oubli¢ an creux d une vallée abandonnée...

Troistéme niveau : Alizé

1.’ accession au troisiéme niveau nécessite, géné-
ralement, que 1'Elu ait progressé dans quatre
Compétences : Lire et écrire, Géographie, Car-
tographie et Ilistoire. De plus, sa Chance doit
étre supérieure de 1 point & ce qu'elle était au
niveau précédent. Enfin, la somme de ses Ten-
dances Dragon et Tlomme doit étre supérieure
4 sa Tendance Fatalilé.

L’filu sentira son passage de niveau commie une
crise. Entre crise d’identité et crise de couple,
ses relations avec son compagnon draconique
vont devenir de plus en plus violenles et tein-
tées de jalousie. Si les deux compagnons pas-
sent ce cap sans trop de dégéts, les voila dignes
de progresser ensemble. Il est rare qu’apres ce
{roisiéme nivean les compagnons se quitient ou
se choisissent, un autre partenaire, Lorsque le
cas se présente, la rancoeur est toujours tenace
et Ta vengeance souvent 4 la clé,

Quadrieme niveau : Zéphyr

1/accession an quatriéme nivean nécessite, géné-
ralement, que 'Elu ait progressé dans six Com-
pétences : Lire et écrire, Géographie, Cartogra-
phie, Histoire, Connaissance des animatx et
Cormaissance des dragons. De plus, sa Chance
dloit &tre supérieure de 1 poinl & ce qu'elle était
an nivean précédent. Enfin, la somme de ses Ten-
damces Dragon et Homme doit étre supérienre 4
sa Tendance Fatalité. Ce nivean se marque, sou-
vent, par le besoin des denx conrpagnons d'ex-
primer, 4 la face du Royaume de Kor, feur bon-
heur, Dés lors, ils partent en croisade pour wue
cause quils jugent juste - par exemple, répandre.
la poésie dans les académies de protecteurs,
aider les biicherons A intégrer une caste, etc. - et
qu’ils défendront avec coeur et passion. Au conrs
de cette * quéte ”, ils acquerront v sentiment de.
plénitude et sauront, & ce moment, que leur Lien
esl, indéfectible.

Cinguiéme niveaw ; Aqueilon

L’accession at de1:nier niveau nécessite, géné-
ralement, que ’Flu ait progressé dans sa
Compétence Conte. De plus, sa Chance doit

étre supérieure de 1 point A ce qu'elle était au
niveau précédent. Enfin, la somume de ses Ten-
dances Dragon et Homme doit 8tre supérieure 4
sa Tendance Fatalité.

Les deux compagnons ont atteint une telle
sagesse/folie qu’ils n'ont de cesse de vouloir
transmettre leur “ bonne ” parole. Ils révent que
dragons et humains puissent vivre la méme rela-
tion forte qu’eux. Dés lors, ils mettront tout en
cenvre pour faire partager lewr bien-étre et leurs
“ stratégies » pour Vatteindre. De nombreuses
formes sont possibles mais les plus courantes
sont. : le poéte, le prédicateur, le vieux sage, le
gourou, Vartiste iluming., .. Les [ilus de ce nivean
fascinent. de nombreux habitants du Royaume
tout en inquiétant la plupart des dignitaires des
castes qui voient dang leur prosélylisme de 'Hu-
manisme/Fatalisme qui g'ignore.

épreuves er sanciions

{ ves raveurs de szyl

Premier niveau : Les vents perforants
Griice A cette Faveur, le persommage peut lancer
un nombre de projectiles invisibles égal 4 son
nivean de Lien. Ces projectiles peuvent seulement
étre lancés un nombre de fois par jour égal
A la Tendance Diragon du personnage. De
plus, ils ont les particularités snivantes :
Init.+1 / Act. 1 / Portée 120/300 m /
Dom. VOILA5+1D10. Pour {oucher sa
cible, le personnage doit utiliser la
Iy, compélence Armes
de distance,

Deuxiéme niveau : L'indiscrétion du zéphyr
Moyennant un jet de Mental -+ Perception contre
une Difficulté de 20, I’Elu peut entendre distine-
tement ce qui est dil par une ou plusieurs per-
sommes dans son chamyp de vision. Il n'y a pas de
distance maximale 4 celle écoute tant que Jes per-
sonnes ciblées sont visibles distinctement - des
ombres ou des reflets ne suffisent pas.

Troisiéme niveau : L'empathie du voyageur

Une lois par jour, 'Elu peut avoir pleinement
conscience de ce qui se déroule en une région du
Royaume de Kor, qu’il 1a conmaisse ou non, d’une
superficie maximum égale 4 son nivean de Lien
fois 10 kin2. Bn se concentrant et en réussissant
un jet de Mental + Perception -+ Tendance Dragon
contre une Difficidté de 25, il aura 'impression
de survoler cette zone et d’appréhender tous les
détails du paysage. Le personnage gagne ainsi,
Jusqu’a la fin du jour, un bonus égal & sa Ten-
dance Dragon pour les compétences Géographie,
Ovrientation, Pister et Stratégie, si elles sont uli-
lisées en relation avec la région ainsi “ visitée .




r’illumination
draconique

Hormis la communica-
tion empathique et les
Favcurs bien connues
de tous qu’il procure, le
Tien peut, en de trés
rares occasions, se révé-
ler une arme a double
tranchani fort impres-
sionnante. En effet, les
Blus petvent, en silua-
tion de crise, étre frap-
pés par Uillumination
draconique. Ceci signi-
fie qu’inconsciemment,
ils ont fait appel au
Lien implicite qui les
unit @ Moryagorn pour
se sortir d'un mauvais
pas suseeptible de
nuire & Uéquilibre du
Royaume de Kor.

Une fois dans sa vie,
un Elu peut, en cas de
situation exiréme telle
que mort imminente,
action stressante pow-
pvant sauver la face du
Royaume en cas
d’échec, étre frappé par
illumination drace-
nique en réalisant un
Jet de Mental + Empa-
thie + niveau de Lien

Quatriéme niveau : La fortune du bienheureux

Une fois par jour, le personnage peut bénéfi-
cier d’un coup de pouce du destin. Pour ce
faire, il lance wn dé contre la somme de son
niveau de Lien et de sa Tendance Dragon. Si
le chiffre obtenu par le dé est strictement
inférieur a la somme, il gagne, pour la journée
uniguement, un hombre de Points de Chance
¢gal au résultat du dé. Les points non dépen-
gés sont perdus au prochain lever du soleil.

Cinquiéme niveau : Le pacte des orages

Une fois par combat, Elu peut, en réussis-
sant un jet de Mental + Coordination contre
wne Difficalté de 20, ordonner 4 la foudre de
s’abattre sur lui. En canalisant toute cette
énergie, il peut, jusqi’'a la fin du combat, ajou-
ter sa Tendance Dragon & chacun des dés de
dommages qu’il lance.

sanciions et intecdits

Les Interdits de Szyl sont plus représentatifs
d’une hygiéne de vie et d'un respect d’autrui
que réellement répressifs. De plus, ni le
Grand Dragon, ni ses enfants ne sont trés &
cheval sur les régles et Interdits. Cependant,
gelon les personnalités de chacun, il se peut
que des réactions vives - parfois démesurées -
soient la réponse A des Interdits bafoués.

La Loi de I'Eternel ﬁchange : Toujours tu
enrichiras ton coeur du don de toi. L'Fiu est
tenu d’offrir un présent & toute personne avec

qui il est amené & interagir. Ce cadeau doit
&lre veprésentatif de la relation qu’il désire
entretenir avec 1autre.

La Loi de 'fiternel Retour : Jamais tu ne renie-
ras ton foyer. Un Flu se doit de revenir régu-
ligrement 4 son foyer afin de faire partager ses
connaissances et son bonhetr d’homme libre.

La Loi de Ia Piste : Toujours tn reviendras sur les
lietx de tes découvertes. LB, aprés un long
voyage, se doil de refaire son chemin accompa-
gné. Ce second trajet a pour but de former de
jetmnes voyageurs, de créer des caravanes, d’ins-
taller de nouvelles communautés, de faire décou-
vrir Ja beauté et les richesses du Royaume...

{ res sancrions

Szyl répugne A recourtr 4 la sanction, car il n’en
comprend pas le sens profond. Cependant, Jors-
quil sent son autorité bafouée ou qu’il pense
que certains actes nuisent & la liberté de tous,
il se résout 4 en user, Tantit il se montre expé-
ditif, tantdt il élabore une sanction tortueuse
el ambigué. Sa punition favorite est d’expédier
1 individu loin de son port d’altache et de le
laisser ainsi retrouver de nouvelles marques
pour une nouvelle vie ; les personnes fortes et
créatives s'en sortent, les ladres et les pleutres
s'enfoncent erxc-mémes dans leur déchéance.
De plus, il laisse libres ses enfants d’appliquer
toutes les punitions ou toutes les pertes de
Faveurs qu’ils jugent nécessaires.

contre une Difficulté de

860. En cas de réussite,

le personnage se voit entouré d’un halo Aamboyant et
sort par miracle de la situation critigue.

Dorénavant, U'Elu sera reconnu comme un messie par
tous les hunains qui réussiront un jet de Mental +
Empathie conire une difficulté de 20. Il sera automati-
gquemeni reconnu par tout auire Flu possédant un
niveau de Lien supérieur ou égal a 8. De plus, il gagne,
de facon permanente, Uavantage Faveur draconiqie
(c¢/. Prophecy p.79).

Fn contrepartic, son physigue se modific afin de le faire
ressembler un peu plus a un étre draconique : son corps
se couvre de stigmates - peau rugueuse, ongles longs et
courbes - sa voix devieni rauque, ses cheveux s’arra-
chent par poignées, son épiderme est plus “ récepti ”
aux éléments.., De plus, son statut de messie a atliré
Vattention de nombreux dragons ; il gagne ainsi deux
fois le Désavantage Regard des dragons (majeur ; cf.
Trophecy p.76). Par la méme occasion, son compa-
gnon draconique peut changer d'attitude @ son égard :
tantét le glorifiant, taniét le reniant selon la force et la
qualité du Lien qui les unit. Knfin, les Fatalistes ei les
Humanistes ne le laisseront certainement plus dormir
en paix, voyant en lul un eanemi a abaittre ow un sujet
d’études fort intéressant.

Tenter d’invoquer Uillumination draconique dans une
situation gqui n’en vaut guére lo peine conduit & une
sanction unigue : la mort ! Devenu le centre d'un mael-
strém. d’énergies magiques, le corps de VFlu présomp-
tueux ne résiste pas et redevient poussiére.

FLa mort d’un compagnon

Selon le niveau de Lien et la personnalité des protagonistes, la mori
d’un compagnon peut se résumer i un simple aléa de Uhistoire ou
virer au drame le plus terrible. )

Généralement, lorsqu’un dragon perd son Elu, les quelques
semaines de doute qui s’en suivent font vite place & une insouciance
renouvelée. Ie jeune dragon profite souvent de sa liberté

“ retrouvée ” pour papillonner aux quatre coins du Royaume qvant
de jeter son dévolu sur un nouveau “ coup de foudre ”. Pour les
enfanis de Szyl, le Lien est une sorte de drogue : ils révent de s'en
détacher pour étre réellement libres mais, une fois qu’ils y ont gotité,
ils le recherchent sans cesse.

Lorsqu’un Flu perd son compagnon draconigue, il n’est pas rare, et
revanche, que cela towrne a la tragédie. En effet, les suicides sont
nombrewx et souvent spectaculaires. Mais, pour la plupart des com-
pagnons huanains, ce nouveau mangue va se traduire par une
recherche effrénée d’un autre dragon, parallélement d une activité
créatrice démesurée - et ce quels que sotent les domaines : artistique,
militaire, magique... Afin de survivre & son malaise, Bl doit pro-
dutire, créer, échafauder des plans, entreprendre des activités qui
semblent surhumaines... jusqu'a ce gu’il se tue ou rencontre un
auire compagnon draconigue. Dans la plupart des cas, son activité
aura été tellement excessive qu'il attirera Uattention d’un enfant de.
Kroryn ou de Kezyr, Rares, toutefols, sont ceux qui peuvent survivre
a Vétablissement de dewx Liens avec des enfants de Szyl !




UI SEME
LE VENT...

ette histoire peut étre une parenthése

au scénario Les guerres humanistes (cf.

Les Grands Dragons) ou un moyen
d'aborder les événements qui secouent le
Royaume de Kor ces derniers temps. Il peut
aussi étre joué indépendamment de toute
autre campagne. Il est préférable que les per-
sonnages possédent un minimum d’expé-
rience et d’initiative mais en modifiant
quelques données, vous aurez t6t fait d’en
adapter la trame a un groupe de néophytes.

Depuis déja quelque temps, la caste des voya-
gewrs atfire 'attention des combattants et
des protecteurs. En effet, les deux autres
castes se sont apercues que le contrdle de V'in-
formation était un atout majeur dans un
conflit, quel qu’il soit. Or, des troupes se
déplacent un pen partout sur Kor ef, le plus
souvent, elles sont devancées par des mes-
sagers affiliés a la caste des voyageurs, Cela
pose un probléme évident car les protégés de
Szyl ne prennent jamais parti pour un camp,
se contentant de diffuser I'information de
facon neutre - en général. Il est impossible
de s’attaquer ouvertement aux voyageurs
parce qu’ils remplissent trop bien leurs fonc-
tions, En revanche, les combattants et les pro-
tecteurs se sont mis d’accord pour introduire
le ver dans le fruit plus sournoisement. s se
sont. tournés vers les ennemis les plus iutimes
des géneurs, les serviteurs d’Ozyr, le Dragon
le plus farouchement opposé a Szyl. Clest
ainsi que la faction secréte des Historiens,
mise & contribution, a proposé un plan.

L’AVENTURE

“ Seul le fou cherche
a emprisonner le vent
dans ses mains. ”

- Dicton de voyageur

Les voyageurs ne sont qu'un regroupement
de personnes hétéroclites, sans autre point
commun que lewr caste, Le symbole de ce lien
n’est autre que Havre, la ville ot ils se réunds-
sent, échangent lenrs informations et se pre-
parent pout 11 nouveau périple. Plus de ville,
plus de lien. Plus de lien, plus de caste. Les
voyageurs redeviendront ce qu'ils auraient
toujours dii rester, selon les Historiens : des
vagabonds.

Le plus discrétement possible, Havre doit
gtre détruite.

Les combattants comme les protecteurs ne
souhaitant pas intervenir directement, ce soit
les Historiens qui vont se charger de la mis-
sion, faisant appel, le cas échéant, a la force
brute de leurs employeurs. ..

Ce scénario commence dansg UBmpire de
Solyr, aue nord &’Yris, 4 trois jours de cheval,
dans la plaine enclavée de Lokitt aux pieds
des Monits des Brumes. Les personnages pen-
vent avoir fui les horrewrs de la guerre, étre
simplement en quéte d’une aventure ou en
mission pour une quelcongue puissance. La
route est morne el déserte, pas un convoi
marchand, pas méme un fermier. Les terres
fertiles semblent avoir été laissées en friche
et nul animal n’y pait tranquillement.

La situation évolue un peu lorsqu’un cavalier
déboule an grand galop et passe devant les
personnages A toute vitesse. Manifestement,
il prend tout de méme le soin de bien les -
observer. C’est un homme d’une trentaine
d’années, aux cheveux blancs tressés et ornés |

de plumes blanches. Ses yeux sont bleus,
presque blancs, et son regard est froid comme
la glace. Lincident n’a en soi ancune impor-
tance si ce n'est qu'un groupe de six cavaliers,
encore plus pressés, arrive bientdt dans sa
foulée. Ces derniers ont tous sorti leurs armes
et foncent droit vers les personnages. Visi-
blement, ce n'est pas la peau du cavalier
qu’ils veulent, mais bien celle des aventu-
riers | L'un d’eux hurle avant I’assaut : “ Pas
de survivant | ” et le combat s’engage.

( Les Témoins

Les cavaliers sont des mercenaires, pas des
soldats. Ils combattent individuellement et
pour Pargent. Setl leur chefl semble vraiment
motivé et se battra jusqu'au bout. Les autres
préféreront fuir dés que leur chef sera a terre.
Si T'un d’eux est fait prisormier, il parle tout
de suite pour sauver sa peatl. 1l a été engagé
par le premier cavalier solitaire et son bras
droit - le chef de la troupe - pour “ nettoyer
la route et éliminer toute personne g Pan-
rait vi1 pendant son voyage de Preem, au sud-
ouest, a quelques licues de la Source, jusqu'a
Silf - distanie d une journée de galop vers le
nord-est. P’ailleurs, si les mercenaires ne le
rejoignent pas 4 la fin de la journée, il en enga-
gera d’autres pour éliminer les premiers et
savoir si tous ceux qu'il a croisés ont bien &té
trucidés. Autant dire quii’il ne lachera pas ses
proies avant d’avoir été certain de leur sort.

Si les personnages ne font pas de prisonniers,
ils anront, dés leur arrivée & Preem, la visite
d’autres mercenaires, qui chercheront a les
faire disparaitre. Et cela continuera jusqu’a
ce que le groupe décide d’agir. 11 est probable
qu’a force, ils comprennent que quelqu’un
semble leur en vouloir vraiment... D’ailleurs,
ils ne seront pas les seuls sur la liste des
condamnés, puisque toute une famille de fer-
miers aura été sauvagement massacrée et
qutn seul des enfants aura pu fuir pour
raconter ce qu’il a va - le passage du cavalier,
puis arrivée des mercenaires. Personne ne
sait vraiment vers qui se tourner pour obtenir
justice et anctm Questeur ne se trouve dans la
région. Les personmages n’ont donc aucune
autorité vers lagqutelle se tourner pour clari-
fier Paffaire.

Le seul moyen d’arréter ces attagques est de
partir & la recherche de 'albinos pressé. Sa
trace n’est pas difficile & suivre, puisque ses
mercenaires sément les cadavres. Au village
Silf, aprés une petite engute, on pourra
apprendre qu’il est passé & auberge, qu'il y
a dormi une mit et qu’il est aussitdt reparti.
Sur place, le mailre des Heux, pére Tobias,
est peu loguace. 1l a peur, car son client a été
trés clair : 5’1l parle trop, il reviendra lui clouer

IL’AVENTURE

le bec. D’autant que, pour €tre certain du
silence du pére Tobias, notre homme a laissé
deux mercenaires qui attagueront dés que
quelqu’un posera des questions sur leur
employeur. I/ aubergiste connait le nom du
triste sire, Tl se nomme Sirian Phaedra et
appartient & la caste des voyageurs. Il était a
Tauberge pour rencontrer un autre voyageur
dont Tobias a cru comprendre qu’il s’appelait
Nicklos, de son prénom tout du moing, Leur
conversation a mal tourné et Nicklos a quitté
Tanberge en disant que jamais lui ou les siens
ne pourraient accepter un tel marché de dupe.

solutions et dissolutions

Le plan des Historiens est tout simple.
Is ont remarqué que deux tendances s’af-
frontaient - sur le plan des idées uniquement -
au sein de la caste des voyageurs. ID'une part
les ménestrels, les éclaireurs, les mission-
naires et les messagers regrettent le manque
patent de structure dans Havre. Les chas-
seurs et les explorateurs, eux, pensent au
contraire que Havre, tout comme Onyr,
devrait pouvoir se déplacer - et que si une
concentration de voyageurs venait 4 dépasser
en nombre la capitale, elle deviendrait, de
fait, la nouvelle “ Havre ”.
Les errants n’ont pas d’avis sur la question -
ils s’arrétent quand leurs jambes le com-
mandent, rien de plus. Mais les plus virulents
partisans d’une formalisation de la caste sont
les membres de la Rose des Vents, les
maitres des caravanes et les protecteurs des
convois. En effet, et nul ne conteste leur
constat, Havre est devenue un véritable
coupe-gorge. Méme les voyageurs doivent se
méfier dans leur propre ville. Bien entendu,
les assassins d’Ozyr ne font rien pour ameé-
liorer la situation, provoquant ici et 1a des
conflits entre les bandes de voleurs, les
familles marchandes, les compagnies, etc.
Yhann Tragorn, dirigeant au sein de la Rose
des Vents, a méme menacé d'interdire 'accés
de la cité 4 ses hommes, si la milice ne se
montrait pas plus sévére. Du coup, les
condamnations & mort se sont multipliées,
ajoutant 4 la peur, surtout depuis qu'un
couple de jeunes voleurs a été étoudfe magi-
quement et qu’il 8’est avéré qu’ils élaient
immocents des erimes dont ils étaient accusés
- encore la patte des Historiens,
Les Maitres de la caste et des compagnies
sont en pleines tractations pour prendre des
mesures, mais leurs négociations sont
troublées par les manigances des
Historiens, qui sément la




{

I n’est pas rare que les
voyageurs parlent d’un
guartier mouvant en
désignant les grandes
caruvanes qui passent
par Havre. En c¢ffet, une
Jois les tentes montées,
la cité de Szyl s’enrichit
d’un nouvean quartier
plus on moins étendu.
U/n chef de guartier se
présenie a la milice, qui
consideére alors que ce
nouvel agrégat s’'est bien
mis sous son autorilé.
Du coup, lorsqu’une
grande caravane repart,
il n'est pas rare qu'clle
erée un espace vide, une
place, en plein coour de
Havre. En général, cetic
étendue est rapidement
occupée par des
échoppes - et plus le vide
est proche des marchés
comme le marché aux
bestiaux, plus son rem-
plissage est rapide.

zizanie, Ces derniers ont pris contact avec
quelgues ambilieux au sein de la caste des
vovageurs et les ont mis en relation avec les
protecteurs. La premiére phase du plan
consiste 4 slopper net toute relation entre les
dirigeants de la caste, Ensuite, il fant les éloi-
gner ou les éliminer pour les décrédibiliser,
Enfin, il suffit de les remplacer par des
hommes de paille aux ordres des combat-
tants et des protecteurs. Le plus étonnant,
c’est que beaucoup de voyagewrs approuve-
ront le coup de force, présenté comme sécu-
ritaire, sans se rendre compte qu'ils vont y
perdre une grande part de leur Hberté el de
leur raison d’étre.

Ce qui ¢st sans compter sur 'intervention des
personnages et... de Szyl.

1l y o ozyr sous roche

Sitdt ces mots lachés, wne cliente, restée en
retrait jusque-1a, va intervenir - elle peut pré-
venir les personnagdes de 'attaque des mer-
cenaires, (est une voyageuse qui 8’intéresse,
elle aussi, 4 Sirian Phaedra. Elle est arrivée
deux heures avant les aventuriers et dit cher-
cher 4 entrer en contact avec ce fameux Phae-
dra. Elle a quelques comptes personnels 4
régler avec lui - notamment parce que Sirian
Phaedra, c’est elle. Elle propose donc aux pet-
sonnages de voyager avec elle el de les aider
i régler Péventuel différent qu’ils pourraient
avoir avec 'homme. Elle est mage et peut
tenter de localiser leur cible, si elle n’est pas
trop éloignée. Siumn mage de Szyl est présent,
il peut aider celle qui se fait appeler pour le
moment Mila. Il peut en tirer une certaine
expérience et peut-étre méme échanger un
peu de son savoir avec la jeune voyageuse.
Une fois le sort lancé, Mila va découvrir que
sa cible est 4 présent & une journée de cheval,
dans un village de voyageurs, qui campent en
attendant de rejoindre ITavre. Tl faudra galo-
pert toule la nuit pour le ratiraper et la mage
insiste pour que le groupe se mette en route
le plus t6t possible. Elle est soucieuse, mais
refuse de dire pourquoi. On peut croire
qu’elle craint pour la vie du quartier mouvant,
si celui qui se fait appeler Sirian Phaedra
garde ses mauvaises habitudes.

Et elle a raison. Car méme si les personmages
se dépéchent, ils arrivent trop tard. Les
tentes sont encore montées, les bétes pais-
sent paisiblement, mais il n’y a plus ancun
bruit, pas de feu. Et pour cause ; une tren-
taine de voyageurs sont 13, figés par la mort,
empoisonnés par 'eau qu’ils ont bue. Il ne
reste qu'un homme de forte corpulence, qui
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attend dans un coin, le cervean rongé par le

poison. Le venin ne 1’a pas encore tué. Il pro-
fite du moindre moement d’inattention pour
altaquer ceux qu’il prend pour des pillears

de cadavres - peut-éire a raison. Il n’est pas ©
bien difficile & désarmer et s’écroule aprés

sa premigre el demiére charge. La bave aux
1&vres, il maudit Sirian Phaedra de tout son
coer et de toule la pudssance magique qui Tud
reste. La jeune mage blémit et s’écroule en
entendant ces derniéres paroles. Quand elle
se réveille, Phomme est mort et elle explique
enfin aux personnages la raison de son inté-

rét pour ’homme aux cheveux blancs. Sivian

Phaedra, c’est elle, et I'inconnti qui se fait
passer pour elle en éliminant tous les témoins
renconire un & un tous les représentants des
différentes carriéres possibles au sein de la
caste des voyageurs A sa place, semant la ziza-
nie et le chaos dans les coeurs et les esprits.
Une personne usurpant son nom est en train
de saper sa caste de 'intérieur...

Depuis une semaine, elle est en mission pour
dame Hellestrid et s’apercoit que tous les
émissaires qu'elle devail rencontrer sont dé&ja
partis el que les rendez-vous ont, semble-i-
il, d¢ja en Len. Pire, certains contacts ont été
assassinés et c’est tovjours le méme nom qui
revient : le sien.

len avant

Aprés s’étre occupés des corps et des bétes,
les personnages doivent décider s’ils souhai-
tent s"impliquer dans celie histoire. Combien
de temps le malandrin va-t-il leur envoyer des
mercenaires ¢ Peuvent-ils abandonner la véri-
table Phaedra dans un tel piege ? Qui est done
derriére cette machination ? Autant de ques-
tions dont les réponses se trouvent a Havre.

Durant la remontée vers le nord, il est pos-
sible de rencontrer d’autres voyagewurs. Cer-
tains disent avoir vu, effectivermnent, un cava-
lier assez pressé remontlant vers la cité de
Szyl. Il était protégé par un foulard et a failli
renverser plusieurs personnes sur son pas-
sage. Il est rare, ajoute un des chefs de cara-
vane, de manifester une telle impatience de
se rendre dans le “ coupe-gorge ”. Lhomme
est un membre de la caste des voyageurs et
alfili¢ 2 Ia Rose des Vents et son ton trahit
autant la colére que le mépris et 1a déception.
11 explique, si on le lui demande, que Havre
ne porte plus vraiment bien son nom. Il est
dangereux de s’y rendre et I'esprit de soli-
darité qui doit y régner a cédé 1a place & 1a

suspicion, voire la violence. Les maiires des
compagnies refusent de se parler sans comp-
ter les rumeurs qud font élat de réglements
de compte dans les plus hantes sphéres de
la caste. Personne ne sait vraiment d’oii vient
le probléme, mais, inexorablement Havre
devient invivable, On parle déja d’autres
concentrations qui pourraient la remplacer
d’ici peu et qui seraient spécialisées en fonc-
tion des compagnies. D’autres suggerent de
remplacer les maitres des compagnies, inca-
pables de gérer la crise. Bred Fejud aurait
méme demandé la démission de Daana Tori-
ser, la Grande Maitresse de la caste, arguant
i juste titre du fait qu’elle n’est jamais pré-
sente el que les sewls voyageurs trouvant
faveur 4 ses yeux sont les missionnaires - dont
clle est issue. '

Aulre signe que la situation s’assombrit, de
nombreux dragons sont partis la suit derniére
sans un mot d’explication. Par leur présence,
ils assuraient un minimum d’ordre et dis-
suadaient les bandes de voleurs d’attendre
les convols aux pottes de la ville.

“ Non, reprend le convoyeur, Havre n'est plus
un endroit fréquentable... ” Ei, comme pour
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illustrer son propos, une bande de pillards
attendra les personnages non loin de la ville
et les prendra en chasse, jusqu’aux premiéres
tentes... Ils sont une dizaine, arrogants, et se
moquent totalement de la milice, sachant
qu’elle ne sortira pas de la ville.

retour de bbron 7
Tiffectivement, en ville, 'ambiance générale
n’est pas au beau fixe. Les fétes nocturnes
sont remplacées par le pas rythmé des
patrouilles, le marché n’est plus aussi animé
et les commercants prennent cyniquement les
paris pour savoir qui digparaitra le premier
et comment - un couteau dans le dos ou la
faillite ?

Dame Hellestrid recoit son émissaire, ainsi
que ses compagnons de route, Elle écoute
avec attention le récit de Phaedra, puis celui
des personnages, avant de conficmer les dires
de la mage. Plusienrs maitres des compa-
gnies sont venus 4 elle ces dernidres heures,
trés mécontents des négociations en cours
pour stabiliser la situation 4 Havre
- les rencontres se font par
lintermédiaire d'un




émissaire et hors de la ville pour éviter les
espions et les interférences mais, a priori,
c’est un échec. Le pire c’est que certains ont
meéme parlé d’assassinats et d’actes de
guerre perpétrés par des missionnaires - et
plus partienliérement par Phaedra, nouvelle
venue dans les ballets diplomatiques, Hel-
lestrid va donc proposer aux personnages un
petit travail qui les aidera autant eu’il 1ud
rendra service. Comme ils ne sont pas connus
en ville et plutdt neutres dans les affaires qui
ont ébranlé Havre ces derniers temps, elle va
leur demander ’aller chercher tous les
maitres des compagnies et de leur remettre
un message. 11 faut impérativement que cette
mission soit la plus discréte posgible. Ce mes-
sage contient les détails d’un rendez-vous
secret auquel seuls les personnages haut
placés dans la hiérarchie penvent se rendre.
Sur place, Hellestrid va leur exposer la situa-
tion et ils pourront prendre rapidement des
décisions. Peridant ce temps, la missionnaire
va lancer ses enquéteurs & la recherche de ce
fameux albinos. Les chapeaux n’étant pas
bien vus en ville, il ne devrait pas étre trop
difficile a repérer. Dés qu’il aura été retrouvé,
il sera fait prisonnier et interrogé.
Elle domme les messages scellés aux person-
nages, aingi que des précisions sur les lieux
oft ils pourront trouver les maitres des com-
pagties. Cette partie du scénario est trés libre
car il va falloir rencontrer tous ces hauts per-
somnages dans un temps record, towut en étant
diplomate, Elle permet aussi aux personnages
de s’habituer 4 Havre, ville alypique s'il en
est. Ils en auront besoin par la suite, Autre
petit probléme, I’albinos vindicatif va aper-
cevoir Phaedra en grande conversation avec
les personnages, non loin du repére d’Hel-
lesirid, Il va donc envoyer ses hommes pour
espionner et intercepter les messagers impro-
visés. Un combat at milien des tentes est une
scéne vraiment épique - couper les fils, tran-
cher la toile, frapper sur le camarade dissi-
mulé sous le tissu, bref de quoi amuser les
Joueurs, Reportez-vous aun chapitre concer-
nant la caste pour décrire et situer les diffé-
rents majtres des compagnies.

{ pigression et diversion

Les visiies aux puissants de la ville permet-
tent de confirmer que quelqitun séme vrai-
ment la zizanie dans la caste. Parallélement,
cela permet aussi d’introduire d’autres PN.T,
les bras droits ou les congeillers des maftres
voyageurs qui vont tenter de prendre leur
place par Ia suite.

Voici les noms des ambitienx : Ogrand:

Lefeust (explorateur), Léandre Talion (mes-

sager), Nibel (ménestrel), Hartog Besleth:
{chasseur), Stanarm Triser (éclaireur) et.
Tania Fann, missionnaire et ennemie jurée de:
Phaedra, qui a révélé au tueur albinos le trajet;;

etles noms des voyageurs qu’elle devail ren-

contrer et qui a suggéré a Hellestrid I'idée

de la réunion secréte. Les ertants n'ont pas

été infiltrés, tout simplement parce qu’ils.

n'ont ni porte-parole, ni d’avis sur la bonne

ou mauvaise gestion de Havre. En leur don-
nanl un nom et un visage, cela permetira aux |
joneurs de mieux comprendre ce qui s’est

passé en ville sous leur nez.
Une fois la mission terminée, Hellestrid va

proposer aux personnages de Paccompagner
i la réunion. Ils serviront d’escorte - Pexpé-.

rience est intéressante, elle n'en dit pas plus -

et les maitres des compagnies sanront qui-

remercier une fois la période de trouble
passée. Le rendez-vous qui’elle a dommé A ses

collégues se trouve au sud des Terres galyrs
et il aura lieu dans exactement 24 heures. I1

faut compter 12 heures de {rajet, déclare-t-
elle pleine de mystére, alors que ces terres
se situent a Pautre boutl du Royaume... Nos
aventuriers ont donc une demi-jorrnée devant
eux avant de partir.

A ’heure prévae, Hellestrid et Phaedra vont
mener les personnages hors de la ville, droit.
vers I'est. Rapidement, ils vont se retrouver
dans les contreforts des montagnes et
prendre des chemins escarpés. Un pisteur
peut sans difficulié se rendre compte que
d’autres personnes, des cavaliers, sont déja
passées par-l13 - plusieurs groupes, A quelques
heures d’intervalle. Hellestrid rassure les
plus suspicieux : les awtres maitres vont sans
doute suivre le méme chemin qu’eunx. Puis,
alors que la missionnaire fait prendre au
groupe un éniéme détour, la brume s’accu-
mule peun 4 peu sur la route pour former un
couloir opaque. Phaedra va signifier aux per-
sonmages qu'il faut se taire. Hellestrid
confirme doucement : ils traversent I’ancien
domaine de Szyl, les Beries des Vents. Elles
sont censées étre désertes, mais comment
expliquer la disparition des voyageurs qui Ies
empruntérent 4 I'excés ? A vous de voir si
vous désirez que vos joueurs en sachent plus
sur les terres flottantes. Sinon, le périple dans
le brouillard sera sans risque.

La fin du voyage risque d’2tre un peu plus tour-
mentée. Au sortir de la brume, le groupe va
arriver dans un encaissement et passer entre
deux falaises noires. Au centre du canyon se

tiennent des homnes, dissimulés derriére des
rochers, Il faut étre plutdt observateur pour
les remarquer, car ils semblent se fondre dans
la pietre. A leurs pieds, un voyageur baigne
dans une mare de sang, le dos criblé de
fleches. Te danger ne vient pas de ces
hommes, mais de ceux qui se tiennent en haut
des falaises, et qui tirent 4 voe deleurs arcs et
arbaletes, Ceux qui se dissimulent sont les
maitres des compagnies qui se rendaient & la
réunion, Il va falloir les imiler on trouver un
moyen de sortir de ce piége en escaladant rapi-
dement et discrétement 'une des falaises.
Apparemment, les embusqués ont ordre de ne
tirer que sileurs proies levent le petit doigt. Si
les personnages ne font rien, la situation va
etre bloguée pendant toute une journée, avant
que les mercenaires ne s’en aillent. Sion les
attaque, ils prennent la fitite et cherchent &
attirer les poursuivants le plus loin et le plus
longiemps possible. Leur but est de faire
perdre du temps aux maitres des compagnies.
Une fois qu’ils estimeront leur mission rem-
plie, {ls partiront sans demander leur reste et
les voyageurs poticront reprendre leur route.

Tous les maitres des compagnies vont froi-
dement accueillir Hellestrid et son escorte
au concile. En effet, pendant que tous les res-
ponsables étaient bloqués ou attendaient, la
situation a évolué 4 Havre. Profitant de 1’ab-
sence des maitres, quelques jeunes ambitienx
ont pris le pouvoir au nom de la sécurité pour
tous. Et ils ne cachent pas que c’est la diri-
geante des missionnaires qui lewr en a soul
fle I'idée, méme si elle n’a pas eu le courage
de ses opinions et qu'elle a préféré prendre a
fuite, comme tous les autres Maltres de la
caste. Les putschistes ont décidé deux
choses : la révocation immédiate de la milice
et la condamnation & I'exil des gradés pour
laxisme et corruption, ainsi que la demande
d’aide aux protecteurs et aux combattants
pour rendre 4 la ville sa stabilité. Des ribu-
naux exceptionnels ont été formés pour juger
toute personne soupgonnée de coflusion avec
I"Humanisme ou le Fatalisme.

Au moment ot les personnages apprennent
1a nouvelle, il est déji trop tard - et cela
explique la volonté des hommes ;
embusqués de leur faire




: ( sician phaedra

Caste : Mages (missionnaire)

YOR 4 RES b
WwT 7 voI, 7
CoO 6 PER 6
PRI 5 EMP 7

Physique : &
Mental : 5
Mammel : 3
Social : 8
Chance : 4
Maitrise : 6

Arpiure : AUCHNE
Initiative : 5d

Seuils de blessure 15
Egratignure 000

Légere 000 -1
Grave o0 -8
Patale 00 B
Mort O

Lnterdit : Loi de la Liberté
Priviléges : Pistes cachées,
Prévoyance, Privileége de
voyageur (Archer)
Avaniages : Conviction, Sens
de Porientation
Désavantages : Cutriosits,
Obsession (servir au mieux
les missionnaires)

Compéiences : Armes de
distance 8, Armes tran-
chantes 4, Acrobatie 7, Dis-
crétion 6, Fquitation 7,
Esquive 6, Pister 6, Conm. de
la magie 7, Orientation 6,
Perception climatique 7,
Langage des signes 7, Jou-
dler B, Conte 4, Vie en cité 4

Compétences de magie
Magie instinctive 5, Magle invo-
catoire 4, Sorcellerie 2, Sphére
des Vents 6, Sphére du Réve 3,
Sphére de la Pierre 3

perdre du temps. Bien entendu, les maitres
des compagnies se rejettent mutuellement Ia
faute tout en mandissant & la fois Daana Tori-
ser et Szyl lui-méme. Si les aventuriers n’in-
terviennent pas immédiatement, ce sera
effectivement la fin de Havre, mais surtout
de la caste des voyageurs, Jamais les diri-
geants ne voudront reconnaitre leurs torts et
ils tenteront vainement de contrer leurs
anciens éléves chacun de leur c6té. 11 va fal-
loir ranger I'épée et faire preuve & la fois d’au-
torité et de diplomatie pour les {aire taire,
leur faire réaliser la gravité de la situation et,
enfin, pour les faire agir de concert.

( évasion er mise en place de la résistance

Si un personnage, un maitre des compagnies
oft T'un de ses derniers fidéles
retourne 4 Havre sans se dissi-
muler, il sera immédiatement
arrété. Les Historiens en sont 4.
la phase de réorganisation de la
ville selon le bon vouloir de leurs
clients, les combattants et les
protecteurs. Tout nouvel arrivant
doit déclarer une appartenance,
qui est désormais payante, puis
faire un rapport 4 un membre de
sa compagnie. Il ne doit plus
divalguer  d’information &
d’antres voyageurs sous peine
d'amende, d’exil ou de torture
légere - langue percée en public.
La milice a été remplacée par
des patrouilles et des rafles sont
organisées pour débusquer ceux
qui n’accepteraient pas la nou-
velle auntorité. Tous les bati-
ments solides sont gardés et,
comine pour marquer le coup,
les Hisloriens ont imposé
comme peine & une bande de
gamins voleurs de nettoyer la
fontaine d’Ozyr. Une fois un
contingent de protecteurs arrive,
deux jours aprés le coup d'Eitat,
la faction secrétle se retirera tout
de suite, estimant avoir rempli
sa part du marché.

Les personnages ont donc deux
jours, aidés des maitres des
compagnies et de Daana Tori-
ser qui arrivera enire-temps,
pour organigser non senlement
la résistance, mais faire bascu-
ler le pouveir du cdté des
anciens dirigeants. Aprés, cela
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ne sera pas impossible, mais nettement plus
dangereux car I'Tnquisition débarquera dans
la foulée.

Tl fat ¢que te plan des joueurs réponde & deux
impératifs. Il doit &lre le moins violent - les
habitants de Havre ne s’allieraient pas 4 des
assassins - et le plus rapide possible, pour
ne pas laisser le temps aux putschistes de
verrouiller les postes clés. Il doit étre dans
Tesprit de Szyl, Bien entendu, il peut éire
utile d’éliminer ou de faire disparaiire
Lothar Tilseen - qui se fera connaitre sous ce
nom & présent. Non seulement le réseau des
Historiens serait décapilé, mais, en plus, les
nouveaux dirigeants perdraient une source
de conseil, d’information et de coordination
tout A 1a fois.

Le plus simple resle de regrouper tous les
putschistes dans vn endroit et de les obli-
ger 4 parler avec leurs anciens maitres, Cer-
tains se révolteront, d’antres écouteront la
voix de la sagesse el réaliseront qu’ils ont
été manipulés.

Mais, quoi qu’il arrive, si la situation doit
tourner au conflit général, c’est Szyl lui-méme
qui iranchera. An premier combat, il rugira
comme jamais el déclenchera une telle tem-
péte que Havre tout entiére se soulévera, I
faudra vite se réfugier dans les batiments
solides pour ne pas étre pris dans la furenr
du Grand Dragon. Une fois sa colére apaisée,
il ne restera plus rien de laville, si cen’estla
fontaine d’Ozyr, couverle de boue. Tous les
putschistes seront morts, ainsi que les
espions historiens - dont le chef aura sim-
plement disparu - et il faudra plusieurs
armées pour que Havre retrouve sa forme ori-
ginelle, mais elle sera sauvée.

plans échatandés par un autre de ses per-
gonnages, parce qu’il y trouvait un intérét.
1 n’a ancon remords, aucun regret et ni
morale, ™ haine particulidre a I'encontre
de I'Humanisme ou du Fatalisme. Un véri-
table professionnel. $'il n’a pas de raison
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La fin de ce scénario est trés libre. C'est aux
joueurs de tout organiser avec I'aide de
Phaedra, et cela dans un temps record. S'ls
ne font rien, ils deviendront des témoins
génants et les Historiens ne les licheroni
plus - faites assassiner Phaedra sous leurs
yeux pour le leur faire comprendre. De plus,
la caste des voyageurs sera profondément
modiliée, perdant 4 la fois de son efficacité
mais aussi de sa réputation - tout du moins
le temps des guerres humanistes. L'infor-
mation sur Kor sera définitivement aux
mains des protecteurs et des combattants.
Les jours sombres commenceront alors...
Les protagonistes

(Lothar Tilseen FOR 7 RES 8
Caste : Torndits (agent des Historiens) INT 7 vor, 7
cO0 6 PER 8
Lothar n’est pas le véritable nom de cet PRE 5 EMP 6
espion, mis au service des protecteurs et
des combattants au nom d’Ozyr. Iin fait, Fhysique : 6
il a tellement d'identités différentes qu'il Mental : 6
a développé une schizophrénie latente qui, Manuel : 3
pour sa prolession, est un véritable atout. Soctal : 3
I lud est déja arrivé de contrecarrer des Chance : 2
Maitrise : 8

Armmare : o1
Initiative :

6d
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de tuer, 1l ne le fera pas. 8i les person- Egre\zﬁgnure 000

nages Pempéchent de mener sa mission 4 Légere 000 -1

bien, il ne leur en voudra pas, ne cherchera Grave 60 -3

pas 4 se venger. Il en prendra note et i‘?ta:e go S
: or

reportera sur eux la cause de I'échec de
sa mission. 11 divige une dizaine d’espions
infiltrés en ville ainsi qu'une douzaine de
mercenaires - 4 considérer comme des
combatiants moyens et discrets.

Descripiion : Dans le cadre de ce scénario,
il & les cheverx blancs, longs et tressés, sauf
i ITavre ot il les libére. En quelques

Tnierdit : La Loi du Secret
Privileges
Mémoire
Avantages : Chance inoufe, Omniscience
Désavantage : Trouble mental (schizo-
phrénie latente)

:  Aplomb, Linguistique,

minutes, il peut changer d’apparence du
tout au tout et se faire passer pour une
fernme, un vieiilard...

1 le fera pour échapper aux recherches
d'Hellesirid dans la cité de Szyl. Cest
Texemple typique de “ adversaire ” qui
pent surgir poter croiger & nouveatt le chemin
des personnages, dans des scénarios & venir.

Compétences : Armes contondantes 7,
Armes de distance 8, Corps & corps 8,
Acrobatie 7, Discrétion 9, Bquitation 9,
Escalade 7, Esquive 7, Pister 8, Lois 8§,
Stratégie 8, Langage des signes 7, Lire et
écrive 8, Explosif 6, Piéges 7, Déguise-
ment 12, Pickpocket 10, Baratin 8, filo-
quence 6, Psychologie 10, Vie en cité 11

sirion phaedra
(suite)

Jeune émissaire aux
ordres d’Hellestrid, 1a
maftresse des mission-
naires va servir de porte
d’entrée dans le scénario
pour les personnages, Elle
estla premiére 4 se
rendre compte que quel-
qu'tts o1 quelgue chose
cherche & nuire 4 la caste
des vovagewrs, Du coup,
elle est en danger car,
sitét qu’elle aura fait part.
de ses soupcons 4 Havre,
elle suibira la vindicte de
la faction secréte des His-
toriens, C'est une per-
sonne pragmatique, sym-
pathique, dynamigue et
pleine d’avenir en tant que
missiormaire, Elle place
les Humanistes et les
Eatalistes sur un pied
d’ggalité, mais tentera
tontjortrs de convertir,
avant de combatire. Elle
peut faire un bon martyr
pour insuffler 1a haine aux
joueurs ou une source d’in-
formations précieuses.

Descripiion : Une belle
jeume femme de trente
ans auy cheveux noirs,
tirés en de nombreuses
tresses terminées de
perles - saul lorsqu'elle
arrive 4 llavre, oll cette
coiffure est mal vae. Elle
est toujours habillée de
facon pratique et confor-
table, sauf pour les
grandes occasions, fetes
ou cérémonies, et ne
cherchera jamais &4
séduire - elle ne semble
pas avoir besoin d'une
relation poussée avec un
homme ou une femme.




I.

Competence 'Courn 4, Esqtmre4 Morsure3 (dommages 4) I e B
g de 'quage
Lndurant et accoutumé aux climais secs, 1e dromddaire est R ST
uni animal ttw qui doit étre fermement dressé. Sa faible ( combay o
onsommation journaliére en eau, en noiirritide etle peu de. . Sur la route, les dangers encourus sont nombretix én raison du
oins qu il exige en font la monture 1dealz du desert . grand nombre de prédateurs vivant dans Kor. Tl faut, de plus,
Lo DU fadre face aux mercenaires et aux brigands, Combattre en
ézards géants des profondeurs ' - yoyage impose certaines coniraintes et des styles différents.
“'Taille : 1,50 m au garrot : R e '
Poids : 700 kg ' St e Ontre les régles de combat monté (ef. Prophecy page 189),
Régime : Champignons/camnvore Sl e les regles suivantes sont relatives aux situations les plus
TR : “fréquentes

VOL 6 RES11 el ¥ Poursuite : Siles deux protagonistes possédent des montures
PER 4 - COOY7 : B T h TEI TR ou attelages de vitesses comparables, le meneur de jeu décide
IMP 5 . TPRENA dunombre de “ longnewrs ” d"écart. Chague conductetsr effec-
B tue un jet-de Manuel + Altelages (ou Luitation) contre une
Difficulté de 15, Chaque Niveau de Réussite permel de gagner
ume longnenr. Une poursidte dure autant de tours que 1a Résis-
tance de la monture la plus fuible, aprés quoi la béte, épuisée,
ralentit jusqu’an petit trot. Bien siir, cette régle ne s’applique

routes, il semblait judiciens d’en détailler quelgue letr véhicules
. peit les principaux éléments - montmes, rencontres; .

temps. de déplacement... Tes quelquies régles.et précisions. L { Chﬁ"(ﬂ de¢ 56116 :
i suivent devraient vous aider a gerel. o mieux: les voyages Taille : 1,80 m au garrot
de vos personnages v Poids : 700 kg -

Régime : Heibit_f_o}é.g S

ai u vu du temps que les aventitriers passent sut les -

INT 3 FOR " "11:i 5. Lo - pas si Ta diftérence d’allure est flagrante.

. . . i VOL 5 RES 12 “Armate : 5 : BT En général, les destriers kats - ou kariens, cf. Les foudres de
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bétes, exposition aux mtempenes et visibilité. Ces trois cri- Initiative : 4(1 i ' FOR"'S) o e Ry : * échoue, il tombe. Si la monture ciblée est occupée par un
teres permetient souvent de passét des its calmes avec des : TR RS cavalier, celui-ci peut tenter de repousser Parrivant en eflec-

gardes réduites & quelques guetteurs Daﬂs les régions hos- Blesse (01 35) ' IOIOOO 'Résistant et agﬂe, le 1ézard géant est. la 'r'nontm'e idéale en tnant un jet de Physique + Corps & corps contre une Diffi-

tiles, il n’est pas rare que les voyagets d’escorte piegent les Mort (36 et +) by O_' S montagne et en milieu rocaillers, Une fois dressé, il est 'une culté de 15. Chaqite Nivean de Réunssite angmente de 5 la
S des rares montures A pouvoir voyager de jour comme de nuit. Difficulté du jet du sauteur - qui subit de plus les éventuels

alentoitts avec des ficelles & cloche,ttes afin de détecter les

- rodeurs et les predatmlrb Si.les soins qu’il réclame sont minimes, son régime semi- dommages infligés.

. cdrnivore et un besoin en sommeil important ne sont pas a Si le cavalier souhaite a.tder le sauteur, le saut a yme Diffi-
négliger. Les lézards sont, & l’ongme, des animaux de trait culté de 15. '
: de Ia mite (Fo1 14, Coo. 5) S

. C01npetences Courir 7 Esqu_we 4, Morsure 2 (dom-
mages : 1{) Nager 3, Rnade 3 (dommages 7) Sauter 5

: ( Laruvanserculs . - : .
Trés repa_ndues dans les reglons chaude‘a, ces msiallatlonS: ~ Solide et raplde le cheval est utiliss paJ la moitié des cava:
< sont des relais qui accueillent les caravines pour des haltes . liers de Kor. A Taise en plaines et collines, il demande d.
de quelques jours, abritant souvent_t 1 petit marché et offrant. .  soins quotidiens et une alimentation riche. D’autres types de.
Cdes services de premiere nécessité 1_1x voyagems T s’agit - chevaux emstmlt comime le cheval de trait (RES 14, FOR 13, -
- souvent d’une structure carrée, avec tne énofime cour dnté- |- i “Poids’ ) :
- rieure Poue:, les bétes et les véhicules. Ties arcades abritent e RES 10,C00 8 Coun: 10 dommages de ruade B, excessi-
les echoppes des artisans et les logements des résidents, * . veriert exigeant en soins, pas plus d'tme journée sur trois de
ainsi qu'une ou ‘detx auberges: Un portail c;ohde etun chemin " - voydge) out encore de guerre (FOR 12); bien qiieles destriers -
de ronde au dessus de 1 encemte assLr e bonne sécu- . karg -on Imriens, of Tes foudres de Kroryn page 19  sodent -
: 5 : SR T preferes dans ce donlame e e :

; - Tir en selle on d’un véhicule : Un cavalier qui tire doit guider
\ VChICUlGS . ' R o7 sa monture avec les cuisses. Il doit réussir un jet de Phy-
: _Outte leurs regles de fabricaﬁon (cf Piophecy page 148), les - sique Eqmtauon contre uné Difficulté de 15. Chaque
caractensthues techniques C;peczﬁques auk vehiciiles gue sont - Niveau de Réussite 1eduit de 5 [a Difficulté de son tir - qui
“laimandeiviabilité, la couverture, Ia protection le l:'ret et les_'- . est de 25 alabase et né peut &re réduite en dessous de 15.
passagers, “somt; apre-ndre en compte. i o Te pasqager d’un char effectie un jet de Physique + Athlé-
.La manoeuvrabilité - Man, - est tm mochﬁcateur au jet de Com- - tismé contre tme Diffictilté de 15, La Difficulté de son jet de
pétence Attelage die personnage Torscu’il tente uné manceuvre: - tir est de 20, réductible &' 15 au mieux, 8°il obtient au moins
~autre qu'un trajet rectiligne 4 allure normale’ (cf; Poursuite). Ta - .j' “un vaeau de Reussite sur son premier jet. -
“couverture - Couy. * représente la structin'e dit ¥hicule étant - SR e T _
Améme d’mtercepter d’éventuels coups, flieches ouprojectiles ( V0Y0‘§ e L
résultant d’un sortiléege. Pour chaque attdque, sanf ayantle ~ Durant un- tIaJet les voyageu_ts respectent qua‘rre regle'-;
. cocher, les portéurs ou Ieés hétes d’attelage pour c1ble:-., un jet=. . immuables : diiect:l_om climat, condition physique et sécurité.
~de potacentage est'effectué: Sil est inférienr ow égal & Ta cou- L T
- verture, Ia pr ot;actlon du ve]ucule est souc;trmte aux dommages

: : - . ( Dromadaxre _ _ -
Plus courantes dans les régions temperees, ces places fortes Lo Taille ; 210 m au ganot: R :
“ digposent souvent d’une petite garnisoit préte a intervenir. . Poids : 700 kg - :
'_Leq véhiculeset Tes tentes restent & 1° exteﬂeul 1a coui inté- Regime Herblvore
rieure ne servant qi’a la garnison. De nombreusés huttes et -

" Direction : On 'oriente a Kor par rapport aux

. maisons de bois gont souvent adossées anx mu_laﬂles, cequi - INT 4:'-' . "“FOR : : L o
- perit parfois créer un petit village. Les alentoirs sont déboi: ~ . VOI, 9.~ RES  15.. -"i:.vﬂ'“’"le m [a“ Cowv. Prot. Sl F"’W‘“’“gc"s_- L étoiles, auxvents et & quelques cartes. La magie
_'--'ses et herbeux afin de garer les vehlcules et monter les ~ ° PER 6 '_ L COO- T |~ Palanguodn. R ; 70 % B 1 é%persolmesf.- . est parfois utilisée et quelques privilégiés dis-
“camps sous la protectlon des tourelles et des inenrtriéres "EMP 6 - PRE- " NA - - Chariot, e 20 % 10 4 peLSonnes ou 20‘};' +2 cochers posent de pieries de Brorne - des pierres qui
'Edu foﬂ, T R st . TR LR et o Charrette . i L. . 80% . 12 6 peidommes ou 80m” + 3 cochers . genfent la magie de Motyagorn et tentent. toa-
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© Char de grerre? 48 M0 % T4 1 personne + 1 cocher . -,
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: R < deémi Jjournée un jet de Mental + Orjentation
LE Ces vehicnl ol ssus de la modsﬁcation de (.hEiSSlS exis- contre une Difficalté de 20. Un jet raté Peniraine dans une .

. direction inexacte ou liti fait perdre un temps considérable

i cause de chemms malaises

Chaque Niveau de 15&.1te engendre un trajet rapide, des
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- moindre’ et 13 moral" meiﬂeur : R










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

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

Les Compétences, capacités, lieux et objets qui sont
redétaillés ici ne subissent comme modifications gue celles
indiquées. Par défaut, on considére que les autres points de
regles 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 carriere de mage de Szyl 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 Szyl.

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

" Les orphelins de Szyl

La marge supérieure sur Linvert Leyt p.21 est abrogée, sa
Compétence d'Enseignement disparaissant.

o Les écailles insoupconnées
~

( Les pierres de Moryagorn

La relance du dé¢ du Dragon (une fois par jour) peut
s'appliquer a n'importe quel jet, mais un 1 éventuel sur ce
second jet ne sera pas relancé méme si c'est un jet
d'Orientation ou d'Astrologie.

( L'anneau de l'archer

Cet anneau est utilisable autant de fois par jour que sa TD.
Lorsque le personnage ne tire qu'une fléche dans un méme
tour (et ce une fois par jour), et avec les Tendances, il lance
deux dés du Dragon en plus des autres dés (qu'il ne peut
garder, mais qui comptent éventuellement pour ses
modifications de Tendances). Ces deux dés s'additionnent et
chacun peut mener a un Critique. En cas de double
Critique, les deux effets s'appliquent simultanément.

( Les cuirs de Tyann Cyn
Tyann posséde le profil suivant :

Artisan IV° Statut
TD2 TH3
Manuel 9

Artisanat : Tannerie 11
vétements 12)

Maitrise 10

Avantages : Technique personnelle, Habileté reconnue

(Spécialisations : armures 13,

(Manuel+Technique)
Priviléges : Apprenti, Charte d’atelier, Notable, Outils,
Expertise

Ses apprentis sont souvent des Artisans ou des
Compagnons, possédant des Compétences de 6 a 10, un
Manuel de 6 a4 9 et une Maitrise de 7 a 10

Certaines des capacités de ses armures sont modifiées.

1 Solidité : I’objet perd 1 pt de protection par DEUX
coups I’ayant traversé

4 Souplesse : I’encombrement de 1’objet est réduit de 1.

6  Résistance : I’objet perd 1 pt de protection par TROIS
coups ’ayant traversé

9  Légereté : ’encombrement de 1’objet est réduit de 2.

Note : si vous appliquez la régle d’usure des Forges de

Kezyr, les capacités 1 et 6 ne sont pas modifiées.

Le tir en selle

En complément des regles données p.188 du
livre de base et dans ['annexe technique p.63
des Orphelins de Szyl, les tirs en selle ou
depuis un véhicule s'effectuent de la fagon
suivante.

Avant le début du tour, le personnage doit
ldcher ses rénes et guider sa monture aux
cuisses. 1l doit donc effectuer un jet de
Physique+Equitation de Difficulté 15, sans
quoi sa premiére action devra étre consacrée
a la conduite de sa monture. S'il tire, ses
eventuels NR baissent de 5 la Difficulté de son
tir

Un tir en selle est limité a un projectile par
tour (quels que soient les Privileges, Bénéfices
ou Techniques mis en oeuvre). La Difficulté de
ce tir est de 25 et peut étre baissée a 15 par
les NR obtenus au jet d'Equitation.

Un tir depuis un véhicule est limité a deux
projectiles par tour, mais les Priviléges,
Bénéfices et Techniques s'appliquent
normalement. Le jet d'Equitation est remplacé
par le jet de Physique+Athlétisme de
Difficulté 15. Les tirs se font a Difficulté 20
(25 pour le second), mais les NR de ce jet
d'Athlétisme peuvent la baisser a 15 (et 20
pour le second).

Si le personnage dispose de la Compétence Tir
monteé, il peut prétendre a plus de projectiles
lorsqu'il est en selle, mais pas sur un véhicule.
(voir alors ci-dessous)

- ————




0-”_Compétences
~

( Tir monté

Le jet de Manuel +Tir monté remplace le jet d'Equitation
lors du jet de controle de la monture avant le début du tour.
Si le jet est raté, il faut normalement utiliser sa premiére
action pour guider sa monture. Il n'est alors possible que de
tirer un projectile par tour, aux conditions énoncées ci-
dessus.

Si le jet est réussi, le personnage peut tirer 1+NR projectiles
durant ce tour au lieu d'une seul. De plus ces NR font
baisser la Difficulté¢ du tir comme 1'Equitation (soit -5/NR).
La Difficulté de base des tirs est inchangée et reste soumise
aux malus d'actions cumulatives. Cette Compétence ne
s'applique pas aux tirs depuis les véhicules

o1 Priviléges
N

( Enigmatique (3)
Il ne s’agit pas d’un Avantage, mais bien d’un Privilége. 11
peut également servir & masquer ses motivations, ses
origines ou ses buts.
Attention, il ne permet pas de mentir mieux, mais
simplement de maintenir un apparent mystére sur ses
valeurs personnelles. Si le personnage est interprété de
fagon expansive, ce Privilége ne fonctionne plus.
Il est inutilisable contre des pouvoirs ne nécessitant aucun
jet.

( Garant (3)
Seul son colt est modifié.

( Vvigilance (4)

S’utilise systématiquement avant tout jet de réaction. Le jet
de Mental+Perception s’effectue contre la Difficulté du jet
de réaction a venir. Un jet réussi octroie un bonus indirect
de 3+3/NR au jet de réaction qui est effectué normalement
dans la seconde qui suit. Le personnage ne peut
communiquer avec ses compagnons avant d’avoir résolu le
jet de réaction. Le meneur de jeu pourra (et cela est méme
préférable) effectuer lui méme ce jet et annoncer au
personnage les éventuels bonus dont il dispose. Les
anciennes régles sur la gestion des NR sont abrogées, de
méme que les éventuels bonus d’Initiative.

o Carriéres de voyageurs
=

CLe chasseur
Requiert : Physique a 6, Manuel a5 [...]

CL'éclaireur
Requiert : Physique a 5, [...]
Bénéfice: Ouvrir la route
Ce Bénéfice ne peut s'utiliser que si le jet de réaction a été
réussi au moins simplement (pour le bonus personnel) ou au
moins avec 2 NR (pour le bonus concernant ses
compagnons).
Pour prévenir ses compagnons, le jet de Mental+Perception
est remplacé par un jet de Social+Perception toujours de
Difficulté¢ 20 (ou par un jet de Social+Commandement de

Difficulté 15). Le "premier dé" désigne le dé possédant le
résultat le plus élevé.

Si  plusieurs éclaireurs préviennent ensemble une
compagnie ou une caravane, c'est le voyageur possédant le
plus haut Statut qui offre son bonus (mais lui pourra
bénéficier de celui d'un éclaireur de Statut moindre).

( Lerrant

Requiert : Mental a 5, Social a 6,[...]

(Lexplorateur
Requiert : Mental 4 6, [...]

(Le ménestrel
Requiert : Social a 6, Histoire 2 4, [...]
Bénéfice: La veillée
Ce Bénéfice s'utilise désormais par un jet de Social+Conte
contre une Difficulté de (5+total de points d'expérience du
scénario+nombre de personnages).
De plus, le personnage peut faire et défaire les réputations.
Par un jet de SocialtEloquence d'une Difficulté¢ de 15+
Renommée de la personne décrite, il peut faire varier sa
Renommée de 1 point en plus ou en moins. Il faut effectuer
(et réussir) ce jet tous les jours durant autant de jours que le
Statut de la cible, et a chaque fois devant un public
différent. Dans le cas d'un sans-caste, il faut discourir
durant une semaine compléte, les sans castes n'étant pas tres
marquants pour les esprits.
Le changement a alors lieu dans les (6-Statut du Ménestrel)
jours qui suivent, le temps que la rumeur se répande. On ne
peut modifier une Renommée qu'une fois par Augure, et
jamais plus de fois que son Statut.
Ce Bénéfice peut également servir a modifier une
réputation sans altérer I'Attribut de Renommée.

(Le messager
Requiert : Mental 4 6, [...]

( Le missionnaire
Requiert : Mental a 5, Social a 6, [...].
Bénéfice: La ferveur
En discutant avec des compagnons ou des étrangers
rencontrés, le missionnaire peut créer chez son interlocuteur
des cercles de Tendance Dragon. Il peut en créer autant par
jour que son Statut. La cible n'a pas a
étre consentante, il lui suffit de
discuter au moins une demi heure

avec le missionnaire (le sujet
importe peu).
S'il  accompagne un Prodige

missionnaire, le personnage peut de
plus renforcer le préche de 1'ascéte
en démystifiant les paroles
draconistes. Le Prodige peut alors
ajouter le Statut du voyageur a
son jet de Volonté+Empathie et
affecter une personne de plus par
jour par voyageur-missionaire
'accompagnant (soit au total TD
du Prodige +nombre de voyageurs-
missionnaires)




q_ Désavantages des mages

CCuriosité (2)
Peut remplacer un Désavantage Commun obligatoire.

Q_ Compétences des mages

(Perception climatique
Spécialisation : par phénoméne climatique

{! Priviléges de mages

(Sortilége fétiche des vents* (4)
Ce Privilége 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
inchanggées.

@agie usuelle

( Les hurlantes
Leur création s'effectue avec Artisanat
(Difficulté 18). Il faut une journée de travail.
Disponibilité et prix: Villes pc/25 Villages tc/20

Menuiserie

( Les cerfs-volants
Leur création s'effectue avec Artisanat : Couture (Difficulté
20). 11 faut deux jours de travail.
Disponibilité et prix: Villes tr/150 Villages pc/100

( Les tubes amplificateurs
La création du tube s'effectue avec Artisanat : Forge
(Difficulté 20) et impose de posséder Mécanismes a 4. 1l
faut deux jours de travail. Le remplissage demande un jet

d'Artisanat élémentaire: Vents (Difficulté 15) et la dépense
de trois points de magie par litre d'air. Cette opération prend
une heure (chaque NR divise ce temps par deux).
Disponibilité et prix: Villes tr/400 Villages tr/500

(Les spirales sémaphores
L'utilisation de ces systémes se fait pas Mental+Langage
des signes (Spécialisation: sémaphores). Il faut absolument
posséder la Spécialisation pour comprendre les messages.

( La poudre d'escampette
Sa création s'effectue par Artisanat élémentaire: Vents
(Difficulté 15) et la dépense de trois points de magie. Par
NR, le meneur peut accorder un effet mineur (un +1 sur un
futur jet, un petit coup de chance, un malus de blessure
réduit pour un tour; etc...). Ces pouvoirs ne sont jamais
définitifs.

q'_ Faveurs

(Les vents perforants
S’utilisent avec Armes a projectiles.

(La fortune du bienheureux
Les points gagnés s’utilisent comme des points de Chance,
mais ne comptent pas dans la valeur actuelle de la Chance
du personnage, qui évolue normalement au gré des jets.

(Le pacte des orages
Cette faveur est utilisable dés qu’un simple nuage est en
vue.




Sphere des vents
s

(Sorts de niveau @
L’ impulsion

Complexité : 10

Discipline : Magie instinctive
Codt : 3

Temps d’incantation : 1 action
Difficulté : 17

Clés : Kata des danses éoliennes,
ruban de tissu bleu et blanc brodé
d’argent, rune des vents

Effets : Ce sortilege permet a la
cible de rentrer en harmonie avec
les éléments aériens afin de tenter
une action physique spec-
taculaire.  Aprés avoir recu le
sort, il peut ajouter sa
Coordination a la valeur de
n'importe quel jet concernant une
Compétence de Physique, qu'il
possede ou non cette Compé-
tence. Ce bonus s'applique pour
une seule action précise définie
lors du lancement du sort. Il n'est
donc pas possible de gagner ce
bonus pour une action
indéterminée. Ce bonus dure 1+
NR tours, durée au cours de
laquelle il doit étre utilisé. 1l
fonctionne dés que Il'action
définie est entreprise.

Il est ainsi possible deffectuer
des  pirouettes  prodigieuses,
d'escalader avec dextérité les
parois les plus dangereuses, ou
encore de faire danser sa lame
avec une vitesse prodigieuse pour
porter un coup fulgurant.

Durant toute la durée du sort, le
bénéficiaire semble littéralement
vibrer d'énergie magique, la
réalité étant Iégérement distordue
au contact de sa peau. Ses
cheveux crépitent d'étincelles de
pouvoir et ses gestes s'accom-
pagnent de bruissements
magiques. Ce sort trés employé
par les Prodiges et les gladiateurs
de renom est souvent interdit lors
des tournois ou des joutes.

Conscience

Complexité : 20

Discipline : Magie invocatoire
Codt: 4

Temps d’incantation : 1 tour
Difficulté : 15

Clés : Cercle runique (spirale),
position (assis les yeux clos, téte
en arriere), chant d’appel aux

Vents (Don artistique : Chant
Diff. 15)
Effets : Ce sortiléege, utilisable

uniguement en extérieur, permet
au mage de faire le vide en lui et
de laisser son esprit entrer en
résonance avec les murmures du
vents. Il confére au mage un
bonus de 3 + 2/NR a n’importe
quelle action basée sur le contact,
la télépathie, le lancement d’un
sortilege de divination ou visant &
« atteindre » un étre vivant ou
une information. Le seul domaine
inaccessible au personnage reste
son propre esprit, car la Sphere

des vents n’a que peu de prise sur
la psyché.

Voyageur éolien ﬂ
Complexité : 20

Discipline : Magie Invocatoire
Codt : 12

Temps d’incantation : 15 tours
Difficulté : 15

Clés: Encens de Szyl, posture
debout sur une éminence, bras
écartés, téte renversee en arriere),
cercle de runes des vents formées
de plumes

Effets : A la fin de la méditation,
le mage sort de transe alors que
les runes du cercle émettent des
rayons de lumiere blanchatre qui
jaillissent vers le ciel. Le
magicien attire alors I’attention
d’un fils de Szyl (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 probable-
ment d’autres affaires a régler).
Le magicien doit avoir une raison
valable de demander de l'aide,
mais il arrive que ce sort soit
lancé de maniere informelle pour
rencontrer un Ailé et l'inviter a
une veillée.

Les dragons de Szyl peuvent
priver I’invocateur de I’'usage de
sa Sphére des \ents pour une
semaine par tranche d’age s’ils

estiment que sa requéte est futile,
mais ne le font que trés rarement.
Par contre, il peut arriver qu'ils
mettent une volée subite & un
impudent s'ils piquent une coleére.
Souvent peu protocolaires, les
dragons des vents aiment les
humains qui osent se lancer dans
des entreprises audacieuses et ne
jugeront pas trop durement un
mortel qui leur demande de l'aide
face a un défi finalement trop
ardu. Les dragons des vents
aiment agir vite et n'attendront
pas toujours toutes les
explications du mage. lls restent
hermétiques a certaines conve-
nances sociales et leur aide
pourra parfois mettre le mage en
situation délicate (intrusion dans
un sancturaire de caste, déranger
un notale ou un noble...). Si un
dragon des vents se trouve face a
une situation qui le mettrait en
colere, il fera parfois preuve de
témérité, et des difficultés
supplémentaires  pourront le
toucher dans son orgeuil. Si c'est
le cas, il se montrera rancunier et
prendra a son compte l'affaire qui
impliquait le mage. Il n'hésitera
pas a impliquer d'autres enfants
de Szyl de sa connaissance pour
faire triompher son point de vue,
quitte a bousculer légerement les
institutions. Les dragons de Szyl
ne rechignent pas a transporter
des mortels si leur cause leur
plait, mais les conditions de
voyage sont souvent difficiles
(haute altitude, froid, vitesse
excessive). En effet, les dragons
des vents considérent que si un
mortel prétend profiter de leur
domaine, il doit étre prét a le
vivre pleinement...

(Sorts de niveau 15

Le sifflement iuj
Complexité : 40

Discipline : Magie instinctive
Codt : 4

Temps d’incantation : 2 actions
Difficulté : 19

Clés : Posture (geste de Garde
Majeure, Manuel+Coordination
Diff. 15), rune des vents, posture
(s’accroupir et se relever)

Effets : Cest de ce sort que
proviennent de  nombreuses
légendes concernant les prouesses
de certains voyageurs illustres.
Ce sort attire sur la cible le regard
bienveillant des vents qui le

protegent alors contre des dangers
invisibles. Durant I'neure qui suit
le lancement, le bénéficiaire peut
a tout moment ressentir un souffle
glacé sur la nuque, l'avertissant
d'un danger une a deux secondes
avant qu'il ne survienne. Il peut
s'agir d'un projectile tiré dans son
dos, d'un prédateur s'apprétant a
fondre sur lui du ciel ou encore
d'un piége sur lequel il va poser le
pied... Ce sort n'est efficace que
contre les dangers cachés et ne
peut interférer avec un adversaire
combattu de face ou remplacer un
jet de Réaction.

Par contre, si ce jet de réaction
était raté, le sort se déclencherait
instantanément, remplacant le
piétre résultat par un jet réussi,
mais avec 0 NR (quelle que soit
la Difficulté du jet). Si le
personnage obtient sur un de ses
Dés d’Initiative un résultat plus
élevé que la premiére action de
I’agresseur (qu’il faut alors lancer
pour comparer les scores, un
piége inerte étant compté a 10
d’Initiative), l'agresseur ou I'effet
mis en jeu doit relancer le dé de
I'action et utiliser le résultat le
plus faible des deux dés (en cas
de Tendances ou de dés multiples,
I'agresseur ne rejette que le dé
qu'il conservait). Ce sort ne fait
que prévenir le danger, et ne
permet pas systématiquement d'y
échapper...

La bonne fortune* iu'j
Complexité : 40

Discipline : Magie invocatoire
Colt:5

Temps d’incantation : 5 tours
Difficulté : 20

Clés Broche a cheveux de
valeur importante (au moins 1000
df), rune des vents, danse
d’harmonie  éolienne (Don
artistique : Danse Diff. 15)

Effets : En pratiquant ce rituel, le
mage s‘attire le regard des
énergies élémentaires des Vents
qui, tout au long de la journée, lui
prodigueront  leurs  bienfaits.
L'Attribut Chance du personnage
est multiplié par 2 et le perso-
nnage peut obtenir des NR lors de
jets ou il dépense des Points de
Chance. En contrepartie, son
Attribut Maitrise tombe a 0 des le
lancement du sortilege (qu’il soit
réussi ou rate).




Porte-bonheur

Complexité : 35

Discipline : Sorcellerie

Codt : 4

Temps d’incantation : 30 mn
Difficulte : 21

Clés : Objet de Bonne qualité,
rune de Szyl, évocation épique
d’un « coup de chance » fameux
(Conte : Diff.20)

Effets Bien souvent, cet
enchantement se lance lors des
veillées (parfois a l'insu méme
des mages) lorsque les bardes
évoquent avec force les aventures
chanceuses de tel ou tel héros. Il
permet au personnage de conférer
a un objet une réserve de Points
de Chance dont il pourra se servir
par la suite. Cette réserve est
égale a 2 + 2/NR points qui se
dépenseront de facon classique -
sans pouvoir conférer de NR. Le
personnage ne peut puiser dans
ces points que lorsqu'il utilise cet
objet précis. Une personne ne
peut détenir qu'un seul objet a la
fois ayant regu cet enchantement,
qui dure une semaine ou tant qu'il
reste des Points de Chance dans
sa réserve.

(Sorts de niveau @

L’ ceil du cyclone* @
Complexité : 90

Discipline : Magie instinctive
Codt : 13

Temps d’incantation : 2 actions
Difficulté : 28

Clés : Bras écartés, téte rejetée en
arriere, hurlement

Effets : Alors que certains sorts
de Magie Invocatoire pourraient
créer des effets similaires a celui-
ci, I'Oeil du cyclone est considéré
comme l'un des sortileges les plus
difficiles, les plus nobles et les
plus dévastateurs de la Sphere des
Vents car le mage puise en lui-
méme la force magique de créer
une véritable tornade élémentaire.
Au moment du lancement, le
mage (et un cercle de 1m autour
de lui) devient I'eeil du cyclone, la
derniere zone de calme dans une
tempéte qui se déchaine au début
du tour suivant. Dans un rayon
égal & (2 x Sphere des Vents)
metres, des vents violents, des
éclairs d'énergie et un sifflement
assourdissant ravagent la zone.
Tous les étres et objets d'un poids
inférieur a 20kg par degré de
Statut du mage s'envolent en
tourbillonnant et tous les étres

encore présents sont aveuglés et
ballottés, subissant un malus de 3
a toutes leurs actions physiques.
De plus, au début de chaque
nouveau tour, ils subissent 3D10
points de dommages (imparables
et non esquivables, mais
comptant l'armure) en raison des
objets projetés et des arcs
électriques qui tourbillonnent
autour du mage. Pour quitter la
zone, il faut réussir un jet de
Physique + Coordination contre
le score d'invocation du mage

(sauf pour les personnages
emportés par le vent, qui
tournoient sans posséder de

contrdle sur leur trajectoire et
restent toujours dans la zone). Un
échec signifie une immobilité, un
échec critique indique que le
personnage est emporté par les
vents.

En transe, frénétique, incapable
d'effectuer la moindre action, le
mage doit se concentrer pour
dompter I'énergie libérée. 1l doit
donc dépenser une grande
quantité d'énergie, créant ainsi un
effet qui va durer (Sphere des
vents) tours. A l'issue de l'effet
normal, il est possible de
maintenir les effets du sort a
raison de deux points de magie
par tour supplémentaire. A tout
moment, le personnage peut
interrompre la tornade, qui se
désagréege alors en quelques
instants (bien que sa transe lui
interdise souvent toute perception
cohérente). Les cibles emportées
par la tornade retombent alors
lourdement de (Sphére des Vents
du lanceur) metres de haut (voir

p.194 pour les dommages des
Orphelin des vents

chutes).
Complexité : 45

Discipline : Magie invocatoire
Codt: 8

Temps d’incantation : 2 tours
Difficulté : 22

Clés : Kata de la Colére des
Ouragans (Manuel+Conn. de la
magie Diff. 15), poudre d’un
rocher ou cendres d’un arbre
détruits par un éclair naturel
(consommeées), chant rythmique
Effets : Utilisé lors des combats
épiques, ce sortilege trés puissant
confére au mage la protection, la
rapidité et l'efficacité meurtriere
des rafales de vent. Durant
(Sphére des vents) tours, le
personnage est entouré de
bourrasques sifflantes et gagne un
bonus égal & sa Tendance Dragon

a tous ses jets d'Initiative,
d'attaque et d'esquive. Il obtient
de plus un bonus égal a cette
Tendance sur toutes ses attaques
physiques & distance, du fait d'un
vent porteur. Enfin, il ne peut étre
touché par des projectiles de taille
humaine  (hachettes, javelots,
fleches, dards, jets d'acide limités,
carreaux) a moins que ceux-ci ne
soient ensorcelés par un effet ou
une Compétence ayant obtenu un
score  supérieur a son jet
d'incantation.

Pour chaque NR obtenu, le
personnage peut lancer une
décharge de foudre infligeant 15+
3D10 points de dommages. Pour
cela, il doit effectuer un jet de
Manuel+Coordination (comptant
comme une Attaque, donc
utilisant un dé d'action et d'une
Difficulté définie par ses actions
précédentes du tour). Cette
décharge de foudre se condense
dans sa main au moment du
lancer et ne peut que se parer a
l'aide d'un objet ensorcelé.
L’armure compte normalement.
En contrepartie, pour toute la
durée du combat et le reste de la
journée, le personnage ne peut
plus faire appel aux Tendances et
ne lance plus qu'un seul dé,
considéré a tous point de vue
comme le dé du Dragon. Aucun
pouvoir, Avantage ou Privilége ne
peut altérer cet effet.

Nemesis*

Complexité : 85

Discipline : Sorcellerie

Codt : 15

Temps d’incantation : 5 heures
Difficulté : 25

Clés Un objet  personnel
symbolique, orage puissant,
Danse de la Colere Draconique
(Physique+Don artistique: Danse
Diff.22, provoque une Blessure
légere)

Effets : Ce sortilege puissant
n’est que rarement utilisé, tant la
puissance qu’il met en jeu est
importante. 1l fait appel a la
colére de Szyl, un sentiment
ancien et violent qui [I’habite
parfois.

Ce sort doit étre lanceé par une
nuit d’orage, lorsque la fureur des
cieux est & son paroxysme. Le
mage enchante alors un objet
personnel lui appartenant ou
confié par un compagnon, lui
conférant un pouvoir surnaturel
afin de causer la perte totale d’un
ennemi. Au terme d’une danse
épuisante et d’un appel aux forces

primitives de la colére, la foudre
tombe plusieurs fois sur I’objet
sans I’endommager. Le choix de
I’objet détermine pour beaucoup
le style avec lequel le porteur va
exercer sa vengeance. Une arme
sera clairement destinée a tuer
son ennemi, un éventail de guerre
ou une banniere pourra causer la
défaite de I’armée ennemie si elle
est menée par la cible désignée du
Nemeésis. De méme, un anneau de
fiangailles causera I’échec du
mariage dans la douleur.

Ce sort n’est jamais lancé a la
légere. La légende veut que
chaque fois que ce sort a été
utilisé, I’un des deux
protagonistes y a trouvé la
défaite, la mort, I’échec ou la
ruine. Car d’aprés les récits
anciens, toute vengeance
consacrée par une Nemesis verra
la fin de I'un et le triomphe de
I’autre.

Ce sort dure jusqu’a accom-
plissement de la vengeance. Il
n’apporte de puissance qu’a la
personne ayant assisté le mage
dans son incantation. Lorsque la
scene  finale  arrivera, le
personnage ressentira la colére de
Szyl I’habiter et lui donner de la
force. Il obtient alors un bonus de
+5 sur toutes ses actions liées a
I’objet servant a I’accom-
plissement de sa vengeance. Cet
effet dure environ une heure (le
Mj est libre de réduire ou
d’augmenter cette durée pour que
le sort soit pleinement actif
durant toute la scéne). Durant tout
ce temps, les yeux du personnage
sont parcourus d’éclairs bleutés et
le contact de sa peau provoque de
minuscules décharges élémen-
taires accompagnées d’étincelles.
Le Mj wveillera & ce que
I’utilisation de ce sort donne lieu
a une scene épique et dans
laquelle le personnage porteur
sera  I’élément central.  Ses
compagnons ne seront pas a
méme d’accomplir les mémes
exploits que lui, et s’il le désire,
le Mj peut adapter ses
descriptions ou les effets du sort
pour donner de la grandeur a la
scéne  (immunités,  blessures
supplémentaires, coups de chance
imprévus, ...). Ce sort ne
provoque pas forcément la
victoire du personnage, mais si sa
cause est juste et en accord avec
les voies de Szyl, il y a fort a
parier que son destin sera

glorieux...
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