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

Dans la section
réservée aux person-
nages et aux spécifi-
cités de la caste des
érudits, présenide
page 34, vous
trouverez de
nombreuses préci-
sions et nouveautés
sur les différentes
professions
patronnées par la
caste des érudits, de
nouvelles Compé-
tences et des
Avantages spécicux.

Les annexes en page
62 vous proposent de
nouvelles régles pour
gérer les déplace-
ments des person-
nages le long des
chtes de Kor - durée
des voyages,
poursuite et
abordages, types de
navires et spécificités.
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Lhomme s’était levé et s[valt qultte Ze silence des embruns sang firdr son verre. T n'était g u11

arlak Lym était; perturbe Son qommeil avalt été: f:rouble et, ﬁndlement reveﬂle
de plus parmi tous cenx, déja nombreiix, qui avaient repoussé la proposﬂnon

il s’était décidé & prendre Pait gir le pont du'navire. Le jour tardait a se lever.

Un brouillard dense convrait la surface et le vent; gonflait 'ample voile, comme i ) ) : . ' o
si Szyl e’ pelsonne les avait piis soiis son aile. Te silence régnait, 4 peine ' Ie beau temps se 1mmtena1t depuls le début du voyage. La bnse du sud, e el fraiche, restait

Bh.troublé par Ie clapotis des vagues contre la coque. Mariak s’accouda au R favorable, Balancé par le roulis quasi hypnotique des vagues, le bateau fendait gaillardement les

bqs,tjngage Tl faisait partie de la Loge Théologitiie depris phasienrs années.:Son role consistait- Lo ~ flots. L'Interdit s'étendait 4 Pinfini, T air étaityif et la mer scintillait de milliers d’étoiles nées des’
a veillera ce que les capitaities respectent les édits d’Ozyr, Grand Dragon des Océons. Uni- . - SRR chauds rayons du soleil.

bruit derriére son dos le fit pivoter sur hui-méme, Le capitaine Bredhan s’approcha. o - R

_ Finalement, les craintes des maring de la taverne ne semblaient pas si justifiées que ¢a...
“ La nuit est magnifique, n’est-ce pas ? ” fit-il. L e _ - -

: : Toitt & coup, la vigie langa un cri d’alerte alors qu’une sinistre ombre sous-marine fongait sur

Le vieil homme hocha la téte en signe d’approbation et tourna la téte vers le rivage encoré . . #  Dembarcation, Le vaisseau subit une brutale secousse, qui I'ébranla sévérement. Le navire manqua:.
invisible, 1 sentit soudain quelque chose s’enfoncer brutalement dans sa colonne. Les yeux - _ . e de se retourner. Les hommes furent projetés dans tous les sens et certains basculérent par-dessus
exorbités, il tomba mollement A genoux, ses doigts chenus cherchaut désespérément i e L © . bord en hurlant. Les plus chancetx avaient e le temps de s'agripper aux gréements ou de se

agripper le bastillgd;,e Bredhan, tenant encore son poignard dégoutiant de sang a la niain, se' ° i - retenir au bastingage. Des paquets d’eau déferlérent en bouillormant sur le pont.
pencha sur hud, “ Pourquoi ? ” implorait le regard de Mariak. Le capitaine ne pouvait e laisser ' : Avec un rugissement firieux, la téte d’une créature titanesque fendit la surface de Vocéan, arrimée
mourir dans I'ignorance. ’ : - Atn cou massif orné de crétes translucides. De lourdes écailles gris bleu chatoyérent dans la

C ' tumisre du matin, Lénorime créature était également dotée de deux longues nageoires peciorales,

* Vous rendiez ce voyage impossible. Je ne pouvais pas vous garder 4 bord. » B extrémement puissantes, aussi larges que des ailes.

Mariak mourut silenciensement, Sans effort, Bredhan bascula le cadavre par-dessus bord. Le- i : o “ Ozyr | * murniura Bredhan, d'nne voix séche.
corps duvieil homme fut avalé par les flots. Le jour se leva enfin, disslpant un peu le - : ' : : R - ' :
brouillard. $1l était encore en vie, Mariak Lym aurait’alors compris le geste du capitaine, Au : Une image s'imposa soudain 4 son esprit. Trois silhoueltes entr’apercues alors qu'il quittait la
cours de la nuit, bravant les interdits, le navire s’était éloigné des cotes et filait vers le large. P, taverne : tme femme d'Age miir, e vénérable et une fillette. I apparence que revétait Ozyr pour

_ : i f LR se méler & Phumanité 1 :
Les marins du quart de jour commencérent. leurs activités, Avcrn d’eunx ne s'inguiéta de ‘ i " Des yeux noirs étincelants se poserent sur Iéquipage avec une expression féroce, toisant les
I’'absence du représentant de la Loge Théologique. s étajent inquiets, se sachant complices T - impudents. D’un coup, le Grand Dragon replongea dans les {lots tourmentés. Ozyr avait dispar,
du sacrilege, mais dissimulaient leurs craintes en scandant des hymnes braves. : mais Bredhan savail qu'elle n’était. pas loin. Comme un serpent, 'ombre draconique décrivait (13&..

i cercles de plis en pius serres autour du navire. Ozyr jouait avec lemrs nexfs.

Leur capitaine ne pouvait les blamer, Lui-méme était mort de peur. Il lissait sa monstache en . e :
faisant les cent pas sur le pont. 1l jetait réguliérement des regards inquiets vers 'horizon, = - * i i Ie long cou surgit de 11011"’33“ hors de Tonde et fondit st le basljngage Les méchoires s’ouvrirent
Bredhan était pouriant un homme redoutable, aguerri par vingt-Ging ans de navigation. I 'avait - _ ) brutalement, découvrant une gueule hérissée de crocs elfilés, Lés marins les plus jeunes hurlérent,
toujours, été respectuéits des édits d’Ozyr el ne s'était jamais risqué en haute mer. Des iffi- . g alors que le Grand Dragon attaquait le navire. Arrachant sans difficutté Te mét, elle emporta la
cultés fimancieres et la prime, plus que généreuse, offerte pour celte traversée avatent eu Taison : : L . voile etle poste de vigie dont Uoccupant préféra se jeter & Peant plutdt que périr broyé. Quelques 5
de ses convictions. Il convoyait plusieurs esclaves pour Jaspor la décadente. Les jeunes filles g . lambeaux de toile retombérent sur le pont. Le Dragon chargea ensuite les hommes d’équipage. Le. -
devaient & tout prix arriver pour 1a féte donnée en 'hommenr dum riche seignenr de Jalad. Tes ;. _ . musean gigantesque s’ouvrit, tandis que son cou s’arquait promptement vers le pont. Les _ \“g
- délais, trop réduits, I'obligeaient & se risquer en hawte meér. Tout en fixant le lointain, {1 o o - méchoires arrachérent tm torse dans un craquement sinistre. '
repensait an recrutement de son équipage, Lrois jours aviparavant, dans cette taverne enfumée.., s : B
. o : : _ : Ozyr avait assez joué. Sa tete, oscillant de gauche & droite, se jeta sur le navire, alors qu’elle posait
1l préparait le départ depuis Ephar et était 4 la recherche d’intrépides marins. Il attendait les ; bruscuement une nageoire sur le bastingage, renversant le batiment. Les derniers marins basctt-
candidats an Silence des embruns. 1l savait que nombreux étaient les navigateurs peu scrupuletix i i 12rent dans Ueau, certains mémes projetés contre le corps massif du Dragon. Bredhan remonta 4 Ia
qui &'y retrouvaient pour échanger des nouvelles de leurs voyages et passer quelgues heurés - surface pour périr aussitdt. Les hommes hurlaient alors que Ie con immense descendait inlassa-
agréables dans les bras des filles de joie, avant de reprendre la mer. 11 avait choigitme tablea . . ' S blement pour gober une victime 3 la surface.
Pécart et sirotait tranquillement son vin, quand quelqu’un se pencha vers fui. ' A o : SR Soran. Karadas, un jerme matelot, fitt le dernier 4 rester en vie. Il ferma les yeux quand la gueule
- N : gigantesque plongea sur lui, attendant le choc qui Penverrait rejoindre ses camarades. Rien... Il se

“ On m’a dit que vous cherchiez des hommes. ”  ~ o ' o R 5 R : : risqua & ouvrir un ceil. Ozyr le fixait avec intensité. Un feu étrange bmlaﬂ; dans son regard et sa
: B s - voix éclata sous son créine. .

Bredhan le dévisagea. L homme avail la trentaine passée. Une ancienne cicatrice, due 3 tn : ' - ‘
coup de coutear, courait du coin de 1'ceil gauche 4 la commissure des lévres. Sa pean brunie S : L ' “ Je veux que tu vives. Que tu vives afin que in puisses raconter aux inconscients ce qu’il advient
et tarmée révélait son habitude des vents du large. Tl semblait expérimenté. Bredhan l'invita: RS o lorsque Ton me défie, Bt pour étre stive que tu n’oublieras jamais. .. ”
d’un ge%te & g’asseolr. R L
o e : S . D'un tmouvement. rapide, le Grand Dragon se jeta sur lui et arracha son bras gauche. Une douleur
Cia J e doiq rqjojnd16 Ja.spor le plus rapldement possﬂale dlt il sans perdre de temps en - R . ERE .+ fulgurante explosa dans le corps transi du jeune homme. 11 hurla en se tordant dans le bouillon-
: palabres. ll Servit 1 verre 4 son hlterlocutem‘ e _ e L . nement de son propre sang. La magle d’Ozyr referma brutalement la plaie. Puis, cette derniére
= : ’ : : . S disparut dans un formidable remous. La surface de 'Tnterdit retrouva soudain son calme, 1idé
u J e seral bhge de passel par la hmﬂz mer S scmﬂ]a—t il. Son interlocutewr manqua de s etnuﬂ'er - o seulement de quelques vagues parmi lesquelles dérivait Soran. Le matelot & peine conscient
dgdppmt de la main 4 vm espar. Plus tard, & la nuit tontbante, les éloiles apparurent. 11 rem'u:qua
alors I'une d’elles, dont I'éclat Iui parut plus intense. I1 fixait toujours l’a(-:.tte S(:intlllant quand 11 ﬁlt
.. SECOUTIpar tne galere qui croisait 4 quelques encablures d’Oforla ;
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LE GRAND DRAGON

DES OCEANS ET

roisiéme enfant de Moryagorn, Ozyr est

née des larmes de I'Eire Primordial,

répandues pour soulager la terre des
souffrances infligées par Kroryn et Brorne.
Cest un  élément déterminant pour
comprendre la maniére de penser de la
Maitresse de Ia Connaissance. Car, bien que
Dragon, elle est avant tout liée au monde. Des
sa naissance, Ozyr se sent différente. Fle se
sent investie du lotrd fardean de la connais-
sance et considére ses fréres comme des
enfants ignorants, Alors que Brorne, Kroryn et
Kezyr passent leur temps i se battre et 4 jouer,
Ozyr observe, apprend, étudie et reste le plus
souvent seule au plus profond des océans.

La venue au monde d’Heyra et de Nenya est
un événement dont Ozyr se réjouit, mais
qu'elle redoute également. Elle s’en félicite
car ses deux sceurs partagent son amour du
savoir et de la réflexion ; elle le déplore car
elle n’a plus le monopole des secrets, des
connaissances et de la sagesse. Ce fut Nenya
quOzyr jalousa le plus, car les réves étalent un
domaine qui hui échappait totalement. Quand
le Dragon de la Magie engendra Szyl, Ozyr se
méfia immédiatement de ce jeune Dragon
écervelé, sur lequel elle dirigea une partie de
la jalousie qu’elle éprouvait envers Nenya.,

Cette situation incita le Grand Dragon des
Océans 4 s'isoler un peu plus. Elle n’avait de
cesse d’éire la plus savante. Quand ses
fréres et soeurs se mirent 4 engendrer
d’autres formes de vie, Ozyr peupla les
océans de créatures de toutes taitles qu’elle
voulait plus belles et plus puissantes que

celles des autres Dragons.

LA CONNAISSAN

@

... et leur esprit ne

r

serviteurs..,

connaitra pas le doute,’
faisant d’eux nos fidéles

- ATTRIBUE A OZYR,
FACONNANT I ESPRTT
DES IMMORTELS

Etrangement, Ozyr a toujours été fascinée
par Khy. Bn fait, il semble évident qu’elle
aurait aimé D’avoir pour fils, afin de lui
enseigner les secrets du monde, L'enfant de
Kezyr partageait la curiosité de la Maitresse
des Océans, mais était également dange-
reusement attiré par les étoiles, dont Ozyr
ne parvenait pas & percer les mystéres, bien
qu’elle les soupconnét de receler un terri-
fiant secret.

Alors que Khy passait son temps &
contempler la vofite céleste, au grand
désespoir des autres Dragons, Ozyr chercha
4 comprendre qui il était vraiment. Bn fait,
elle intervint pour trois raisons principales.
Tout d’abord, elle voulait le prendre sous
son aile, qu'il reconnaisse sa sagesse et qu’il
devienne une sorte d’apprenti. Ensuite, Ozyr
souhaitait détourner Khy des étoiles, pour
s’épargner le risque gu’il découvre leur
secret. Enfin, elle voulait &tre la premiére 4
connaitre le vrai rdle du jeune Dragon dans
Tordre naturel, pour pouvoir utiliser cette
découverte A son profit.

Le fils de Kezyr persistant dans sa contemn-
plation, Ozyr eut I'idée d’engendrer un autre
Dragon susceptible de le distraire. Malheu-
retigement, ce compagneon n’avait aucune des
qualités qu’espérait la Maftresse des Océans.

Pendant les si¢cles qui suivirent, Ozyr resta
cloitrée dans son domaine abyssal, 4 donner
naissance aux dragons des océans et a
accumuler des connaissances. Son corps lui
pesant, elle préféra avoir recours 4 son esprii;
pour errer de par le monde, étudier le

comportement de ses fréres et soeurs et
observer toutes choses, secrétes ounon. Elle
fut témoin de bon nombre d’événements
étranges, de certains phénomeénes qu’elle ne
comprend toujours pas mais, surtout, elle
était présente par 'esprit quand Moryagorn
s’endormit. Bien qu’elle tht attristée que son
pére 'abandonne, le sommeil de I'fitre
Primordial lud permettait de rester seule
dépositaire des grands secrets du monde.
Et ce n’était pas pour Ini déplaire. Mais sa
joie fut de courte durée. Elle percut les
doutes que nourrissait Moryagorn vis-a-vis

de ses enfants ; elle

sentit que ces doutes
allaient engendrer quelque
chose de terrible, quelque
chose de puissant.... Un
rival, mais aussi une étape
inéluctable de ’évolution :
Kalimsshar, le Dragon de
POmbre.

Puis, vint I'homme... et
Ozyr ful ravie, Ces petits
étres comblaient toutes ses
atientes. Elle pourrait
veiller sur eux comme une
mére attentive. Elle pourrait
partager avec eux une partie
de ses conmaissances. Les
humains étaient curieux,
avides de connaissances et
malléables, Ils ne ressem-
blaient en rien aux autres
créations des Dragons, qui
s¢ contentaient, d’aprés
Ozyr, de Poisiveté la plus
totale. Aprés la construction
de Khytann, les Grands
Dragons furent surpris des
visites beaucoup plus
régulieres que leur rendait
leur scenr.

La premiére guerre draco-

nique ful une épreuve

terrible pour Ozyr. Non

seulement, elle fut

confortée dans lidée

que ses fréves et sceurs

étaient totalement ;

dénués de sagesse

mais, qui plus. est,

elle découvrit de

quelle maniére la

connaissance pouvail &tre
pervertie et utilisée comine une arme.

Ce fut une lecon qu’elle n’oublierait jamais.
Mais, plus insoutenable encore, la guerre
entraina maintes destructions en vies et en
savoir, Le r6le d’Ozyr fut trés limité pendant
ce conflit. Elle se contenta de lancer
quelques attaques contre Kalimsshar, dans
le seul but de mieux cerner cet étrange
Dragon et de découvrir ses forces et ses
faiblesses. Elle savait que cette
Tutte fratricide était vaine,
que chacun des neufs




Dragons était indispensable & 1équilibre dn
monde et que done, il ne pouvait y avoir de
vainqueunur.

Tl fallait metire un terme a tout cela et c’est
ce qu’elle tenta, avec I'aide d’Heyra et de
Nenya. Mais leurs paroles restérent sans
effet et ce fit le feu de Kroryn qui mit fin
aux hostilités.

Ticceurée par tant de sauvagerie, Ozyr se
réfugia an coenr des océans et médita
longuement. Au sortir de cetie profonde
réflexion, les fdits draconiques virent le jour.

Lhomme devint mortel et Ozyr trouva que
cela était bien. L humanité prospéra, tandis
que les Grands Dragons restaient retranchés
dans leurs repaires respectifs. La Maitresse
de la Connaissance s’arrangea cependant
pour enfreindre également les Fdits draco-
niques, dont elle était pourtant 'inspiratrice.
Llle ne pouvait se résoudre A ne pas inter-
venir dans I'évolution de ces petits tres,
(Vest done avec une grande discrétion gu’elle
en guida certains sur les chemins de la
connaissance, qu’elle les poussa a vouloir
apprendre, puis & fonder des écoles et, enfin,
i rechercher la sagesse des Grands Dragons
en général et la sienne en particulier.

L’histoire d’Cforia est assez caractéristique
de la mentalité d’Ozyr i cette époque. Oforia
&tait une créature ¢lémentaire constitnée
d’eau, d'une beauté et d'une perfection a
nulles autres pareilles. Ozyr était fiere de
sa création et I'avait dotée d’un grand amour
pour 'humanité, Mais Ozyr n’apprécia pas
du tout que Szyl s’éprit d’elle. Elle en
ressentit méme une certaine forme de
jalousie. Qu’Oforia puisse chercher a plaire
au Dragon des Vents plutét qu’a sa génitrice
ébranla I'orgueil d'Ozyr. Alors qu’elle n’étail
gu'innocence, Oforia guida les hommes
jusqu’au repaire du Grand Dragon de la
Connaissance. Ce dernier accepta que
T"humanité s’installe prés de sa tamniére,
mais elle demanda & Oforia de se garder &
jamais de devenir la protectrice de la cité.
Elle n’avait plus 4 s’inquiéter que sa
création lui échappe.

Bien des années plus tard, quand Ozyr
estima que le moment était venu de sortir
de sa réserve, elle proposa la création des
castes dans le but de hiérarchiser un savoir
qui ne pouvait rester aussi anarchique.

Tnviron deux siécles aprés Pinstallation des
humains dans sa magnifique cité d’Oforia,
elle créa la caste des érudits, Le résultat fut
des plus satisfaisants : non seulement, celle-
ci permettait de mieux contrdler la Conmais-
sance, mais elle &tait également un gage de
stabilité. Satisfaite, elle conseilla 4 ses fréres
et sceurs de 'imiter.

C’est & cette époque que naquit dans le coeur
A’Ozyr mne terrible contradiction. Dun c6té,
elle encourageait 'homme & coopérer et &
transmettre ses connaissances. De Vautre,
elie était persuadée que toute connaissance
wétait pas bonne i acquérir. Il lui était
inconcevable de laisser les hommes, ses
fréres et soeurs dans une moindre mesure,
etre victimes d’idées dangereuses. Et Kalim-
sshar, dans ce domaine, représentait une
menace constante,

Ozyr édicta donc la Loi du Savoir, mais aussi
la Loi du Secret. Cette derniére lui
permettait de metire en place les bases d’un
véritable systéme de contréle du savoir. 11
fallait bien que quelqu’un veille, et gui €tait
le plus & méme de s’en charger, si ce n’était
le Dragon de la Connaissance et ses fidéles.
Plus les années passaient et plus Ozyr
s'efforcait de s’approprier le contréle de la
counaissance. Elle ne cessa d’améliorer la
structure de sa caste et de hiérarchiser tout
ce qui pouvait I'étre. Obsédée par son ceuvre,
elle en délaissa une partie de I’humanité,
qui se réfugia entre les griffes de Kalim-
sshar. Elle en oublia également la nature
humaine et ne sentit pas s’enfler le souffle
chaud de la guerre.

Quand il fut trop tard et que des armées
affrontérent d’autres armées, Ozyr ne put
gue constater effet désastreux de la soif de
pouvoir. Les conflits succédérent aux
conflits, puis les Grands Dragons se
melérent directement des luttes humaines.
Cela ne pouvait que conforter Ozyr dans sa
certitude qu’il fallait un guide & ce monde,
un &tre sage et doté de loutes les connais-
sances, s’appuyant sur ime caste solidement
structurée. Elle mil donce A profit cette folie
meurtriére pour s’organiser. Pendant que ses
fréres et soeurs participaient aux guerres
humaines, elle ceuvra dans 'ombre pour
accaparer certaines connaissances, modifier
certains faits qu’elle jugeait dangereuwx pour
Thumanité. Toute information étail sowmnise
4 sa censure et, quand on faisait une nouvelle

LE GRAND DRAGON

découverte, il revenait & Ozyr ou 4 ses sages
de décider s’ fallait la transmetire, la
garder jalousement ou la divulguer sous une
autre forme.

Quand les grandes gnerres privent fin et que
I’'Humanisme naquit, le Dragon de la
Connaissance y vit une véritable hérésie. Ces
fous refusaient de se plier 4 sa sagesse el,
par leur recherche incontrélée et désor-
donnée de la connaissance, mettaient en
péril la stabilité du monde.

Depuis cette époque, Ozyr sombre peu &
peu dans la plus grande des paranoias. De
plus en plus convaincue gqu’elle porte la
lourde responsabilité de la stabilité du
monde, elle refuse que d’autres inter-
viennent dans ses affaires. La caste des
érudits se mue en un véritable organisme
chargé de collecter Uinformation, mais
aussi de la censurer, On n"hésite plus &
arranger tel ou tel événement pour qu’il ne
soit plus “ dangereux * pour 'humanité.
Qzyr réécrit histoire pour pouvoir la
contrdler. FElle va jusqu'd ourdir de
véritables complots pour que les événe-
ments se conforment 4 Sa vision des choses.
Bien entendu, ceux qui menacent le grand
prajet du Dragon de la Connaissance sont
dangereux et il est donc du devoir 4’Ozyr
de lutter contre eux pour les empécher de
nuire. Cetie lutte, elle la méne de maniére
discréte car nul ne doit CONNAITRE les
dispositions qu’elle prend pour le plus
grand bien de tous. Elle reste donc officiel-
lement trés ouverte.

Mais ses adversaires savent gque cette
attitude n’est qu'un leurre.

Kalimgshar n’est pas dupe. Lui aussi sait
manipuler Pinformaiion - ¢’est méme hu qui
V’a appris & Ozyr. Il sait protéger ses secrets
et se méfie comme de la peste des érudits
d*Ozyr. Pour lui, c’est un véritable plaisir de
voler les précienses connaissances de sa
soeur, Ses séides ne se privent pas, deés
qu’ils en ont 1’occasion, de capturer des
mesgsagers o des érudits, par exemple, De
meéme, Kalimsshar prend wn malin plaisir 4
fournir des informations fausses ou
déformées a Ozyr, qui seront 4 leur tour
manipulées par le Dragon de la Connais-
sance, Cependant, bien gue cela 'amuse
follement, la paranoia grandissante de sa
sceur inquiste de plus en plus,

Pour Ozyr, la découverte de la conscience
des Ftoiles est un autre sujet de préoccu-
pation majeur. Que les hommes se tournent
vers elles et délaissent les Ilvagons est
inadmissible & ses yeux. Ht qui sait quels
secrets néfastes s pourraient y découvrir ?
Le Dragon de la Conmaissance aimerait
percer les mystéres des aslres. D autant plus
que ceux-ci restent la chasse gardée d'une
certaine élite sous son contréle. Elle
encourage donc certains de ses érudits a
étudier les Hioiles, tout en les sonmettant & |
une stricte Lot du Secret.

Quant anx Humanistes, ils constituent une
sérieuse épine dans sa patte. Totalement ;
livrés 4 eux-mémes, ils explorent des |
domaines de recherche interdits et ce, sans |
ancun contréle. Tls refusent de comprendre
qu’hommes et dragons sont liés par un
méme avenir. Ozyr redoute "Humanisme,
car il peut créer un gouffre entre I’'Homme
et le Dragon, mm gouffre qui briserail 4 jamais
1a société draconique, pour imposer celle de
Thumanité. Elle fait donc tout ce qui est en
son pouvoir pour abattre celte doctrine
dangereuse. Le Grand Dragon n’hésite pas 4
inciter ses fidéles a g’infiltrer dans les rangs
des HMumanistes ou & effectuer des
recherches dans le domaine héréiique de la
science, pour mieux en comprendre les
dangers. Inutile de dire que ces érudits sont
parmi les plus surveillés de la caste.

Enfin, depuis quelques années, la méfiance
d’Ozyr vis-d-vis de Szyl s’est transformée en
véritable guerre froide. En effet, la paranoia
d’Ozyr ne faisant que prendre de T'ampleur,
elle est persuadée que les messagers de Szyl
prennent connaissance des missives que les
émadits les chargent de transmetire. Le
Dragon des Vents a beau tenler de convainere
Ozyr qu’il n’en est rien, celle-ci ne voit que
complot et corruption. Cette sitnation
entraine non seulement un refroidissement
assez net des relations entre les deux
Dragons, mais menace également la structure
méme des castes, Ozyr, dans sa folie, fait elfle-
méme trembler les fondations de sa propre
création. Si une caste devait s’opposer direc-
tement A4 une autre caste, la désintégration
de ce systéme serait inéluctable. Ce qui ne
serait pas pour déplaire 4 un certain Kalim-
sshar, qui ne se prive pas d’attiser la paranoia
d’Ozyr en fournissant de fausses informa-

tions concernant la fiabilité des
messagers de Szyl,
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urant Ies siécles qui précédérent la

fondation des cités, Oforia élait une

créature élémentaire d’Ozyr, créée
par le Dragon des Océans avant de colla-
horer avec ses pairs pour faconner les
TImmortels. Créature des riviéres, elle avait
la capacité de prendre toutes les formes,
sculptant 'eaun par sa seule volonté. Lorsque
les hommes commencérent A parcourir le
monde, Oforia fut séduite par leur forme et
choisit de leur apparaitre comme une
femme ciselée dans 'ean des rivieres et des
lacs. Elle devint, au cours des Ages, une
protectrice des voyageurs en quéte de
points d’eau. Szyl fut séduit et le Dragon
des Vents se prit d’affection pour efle,

Lorsque les premiers pélering parcoururent
les routes de Kor, Oforia veilla sur eux.
Alors qu'ils s’étaient égarés dans leur
recherche du refuge d’Ozyr, dissimulé dans
le secret des cotes, Oforia voulut se montrer
agréable aux yeux de Szyl et guida ces
premiers érudits a I'embouchure de
1"0Odieux. La, réjouie, elle appela sa
maitresse et lui montra les humains avides
de son enseignement. Ozyr, qui hésitait a
accueillir les hommes prés de son repaire,
accepta touiefvis leur installation. La
legende veut qu'Ozyr décidat de
contraindre Oforia 4 poursuivre son teuvre
de protectrice en se fondant dans le rivage
et en devenant la conscience de la céte.

On dit qu’Oforia accepta la décision d'Ozyr,
la mort dans 1’dme, et renonga A ses voyades
pour devenir la gardienne de la cité.

“ Oforia est le
temple du savoir. Et
e suis le savoir... ”

- Ozyr

La Cité [T

Construite sur la rive nord de I'embouchure
de I'Odieux, Oforia est une cité qui empi¢ie
largement sur la mer, Prés de la moitié de la
ville est batie sur pilotis et ume grande partie
de la vie se déroule sur I'ean. Du fait des
avancées sur la mer, bon nombre de quartiers
garticulent autour de canaux. Les nombreux
bancs de sable et afflenrements rocheux de
la baie ont permis de donner i une auire
partie de la ville tme architecture plus solide,
ol les tours et les batiments cyclopéens aux
larges verrieres forment un contrepoint
spectaculaire anx gquartiers maritimes de bois
patiné. Au centre de la baie, une ile minuscule
permet d’accéder au sanctuaire sous-marin
d’Ozyr et au temple qui lui est dédié.

3 d’oforia

Oforia compte environ 300 000 habitants. Le
recensement de 1a population, dont. 80% est
citoyenne, est effectué tous les cing ans. Te
reste se compose de pécheurs, de cultivateurs
et de mancenvriers employés par les commer-
cants., Hn effet, prés de la moitié des
habitants tire ses revenns du commerce. Un
tiers se consacre & I'étude de lamagie etala
connaissance. La majorité de la population
restante (15% sur les 17% reslants) constitue
tne commmanté d’artisans dont la papeterie,
T'alchimde et la charpenterie navale sount les
domaines de prédilection. La mentalité
oforienne est curieuse, persévérante et
respectueuse des ainés.
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Tes dragons d’Oforia sont souvent des
créatures réfléchies, promples & guider les
hommes comme 4 leur rappeler fermement
les limites tolérables. De ce fait, un tiers
est constitué de dragons des océans, un
sixieme de dragons de la pierre, un autre
de dragons du métal et un dernier de
chimeéres. Le sixidéme restant se divise entre
de probables dragons des cités, dragons de
1a nature figrement reconnus et dragons de
T'ombre discrétement infiltrés, Les dragons
du feu et des vents sont les plus mal
acceptés et peu d’entre eux y sonl des
résidents permanents.

IS coutumes

{ ro gordiennc

Chaque semaine, au jour de I'Eau, il est de
coutume de remercier océan pour son hospi-
talité. A cette occasion, les habitants de la
cité se rendent sur les quais et méditent un
moment, avant de s immerger entiérement.
A leur sortie, ils psalmodient une priére
rituelle, louant la Gardienne pour sa
protection. Beaucoup pensent qu’il s’agit
d’Ozyr, mais nombre d’habitants croient
fermement a la légende d’Oforia et sont
convaineus de s'immerger dans cette entité
bienveillante durant leurs priéres. Ce couvrant
du * culte ¥ d’Ozyr se renforce beaucoup ces
derniers temps, arguant du fait que les raz-
de-marée de Szyl épargnent Oforia parce que
ce dernier se refuse 4 faire soufirir la créature
qui P’a tant charmé.

{ o vue du pére

Seule cité draconique cotigre, Oforia est le
plus grand port de tout le Royaume de Kor.
Les bateatx y sont un moyen de transport
ommiprésent et tous les Oforiens connaissent
Tart de la rame. Toutefois, il est une régle
que tous respectent et qui a depuis
lopgtemps passé les frontiéres d’Oforia : tu
ne quitteras jamais des yeux le corps de
1"Btre Primordial.

Tous les voyages en bateau sont dome
assujetlis & une navigation 4 vue de la ctte.
Au-dela, il est dit qu’Ozyr chitie cenx qud
violent son domaine et (ait sombrer corps et
biens les navires, De fait, la navigation se
pratique presque exclusivement de jour, les
navires jetant U'ancre pour la nuit. Les setls
voyageurs nocturnes sont les contrebandiers,
aussi appelés © marins des deux lanes "

( coutumes vesTimentaires

Oforia est une cité oit Pomniprésence de 'eau
incite 4 ne porter que des vétements 1égers,
faciles A retiver ou & faire sécher. Le milieu
océanicue, couplé 4 la présence du Désert du
Souffle Brillant 4 quelques centaines de
kilometres, préserve un climat trés doux. Les
toges unies sont les plus courantes, les
couleurs variant selon le métier pratiqué. En
général, on ne porte par-dessous qu'un simple
pagne et des sandales. Il est tres rare de voir
des combattants ou des protecteurs en armure
métallique, Oforia dispose dune milice vétue
d’armures de bois laqué de bleu et de gris.
Presque tous les hommes d’armes copient
cette précaution. Il est & noter qu'Oforia est
1a seule ville oit I'on trouve des armures de
bois, pour environ 900 dracs (disponibilité peu
commatne au lien de introuvable).

( Lo vie et la morst

Ta naissance est saluée par une cérémonie
religieuse. On fait appel aux fermmes érudites
en matiere de médecine, science douteuse,
mais qui trouve dans ces circonslances un
accueil plus favorable. Iaccouchement se
pratique prés d'un des canaux de la ville,
1 enfant est plongé dans I'eau par son pére,
qui effectue avec lul guelques brasses. Tous
les bébés savent instinctivement nager et
cette cérémonie a pour but de montrer la
prééminence de U'ean dans la vie.
Lorsqu'une personne meurt, il faut prévenir les
autorités de la ville pour pouvoir organiser une
procession funéraire. Le corps est placé dans
un linceul, sur un brancard. Il est porté par les
hommes de la famille le long du chemin des
larmes, un sentier cotier qui méne 4 la crique
des trépassés. L4, le corps est pris en charge
par des marins gui Uernménent au milien de
1a baie. Il est ensuite immergé tandis que la
famille, restée sur le rivage, récite des prieres.
e linceul est ensuite rendu A la famille. La
croyance populaire veut que Uesprit du défimt
rejoigne Ozyr dans son océan de savoir. Le
corps est sans importance et livré aux crahes.
11 est strictement défendu d’immesger Jes
morts ailleurs que dans cette crigite.

( “conomie
1¢conomie d’Oforia repose majoritairement
sur le commerce et, dans une moindre mesure,
sur les activités liées an savoir, Le port récep-
tionne des marchandises de toutes les cotes

de Dest et parfois méme des
cites sud des Terres galyrs. Des
caravanes venant ou allant vers
I'Bmpire de Solyr ou du Désert
du Souffle Briilaxnt y transitent
chaque jour, sunscitanl une
importante activité artisanale et
mercenaire.

Trés développé, artisanat est
stimulé par les arrivages de
matiéres premiéres maritimes
rares et une demande commer-
ciale ou académique substan-
tielle (livres, encres, biblic-
theques, outils, etc). La
production motivée par des
besoins internes est rare a
Oforia, hormis Uimprimerie, les
chantiers navals et la vente des
produits maritimes. Sa position
centrale aatorise toules les
importations, méme si une
grande parlie de la nourriture
qui y est consommeée provient de
la mer et des plaines cultivées
d’Yemir.

(pouvoir
Oforia est placée directement
sous le controle d’Ozyr. Elle y
prend toutes les décisions
d’importance ¢t personne
n’oserait les discuter. Bn effet,
elle garde toujours & 1’esprit
Tavis de ses prélats et
maintient ainsi sa popularité.
Afin de gérer les affaires
courantes de la cité et assurer
une ncarnation permanente du
pouvoir, elle dispose de sa
Voix. La Voix est un des
premiers enfants d'Ozyr, i se
charge d’appliquer les volontés
du Dragon des Océans. Ozyr
décide, la Voix applique.

Ancienne fille ’Ozyr, Lindra¥s
incarne la seconde Voix, depuis
neutf cents ans. Tilmanestis,
précédente Voix, s’est retiré en
386, lorsque son Llue, Alya,
s’est éteinte aprés avoir énoncé
les Prophéties et dirigé la caste
des érudits durant ses
derni¢res années. Tilmanestis
a emporté son corps dans
I'Interdit et a déclaré
qu’il ne serait




La conscience
des prélars

Lindraijs a, depuis
une vingtaine
d’années, choist un
Elu en la personne de
Delvin le Tisseur, un
mage de Nenya extré-
mement compétent
dans le voyage de
PFther. Delvin est un
prélat &' Ozyr (cfe
Grands Dragons,

p- 43), conscient de
sa charge, qui se
charge de relayer les
volontés d’Ozyr
aupreés de personnes
particuliéres et de
recueillir oniriquement
les avis des autres
prélats d’Ysmir. Cest
un homme agé qui,
sous des abords francs
et réfléchis, cache une
personnalité manipi-
latrice sans morale.
C’est Uancien maitre
de Soder Fendrick.
Delvin se désintéresse
de la politique de la
caste des mages et n’a
plus de contact avec
son ancien éléve, qui
U'a dépassé depuis
longtemps.

Delvin le Tisseur est
un Grand Mage,
spécialisé dans la
Sphere des Réves et
touché par la Marque
de Nenya, dont il use
de facon discutable. n
dispose d'un éventail
colossal de Sorts
oniriques el de
nombreuses Compé-
tences en rapport @
I’Ether & des niveaux
compris entre 8 et 10.

plus 1a Voix. Ozyr nomma quelques jours plus
tard Lindrays pour le remplacer. On dit que
Tilmanestis vit tonjours, reclus dans une fosse
abyssale.

Lindra¥s passe prés d’un tiers de son temps
sous forme humaine dans la tour de corail.
ILe teste du temps, elle s’isole dans les
niveaux inondés de la tour et ne regoit que
les scribes les plus indispensables. Sous sa
forme humaine, Lindrajs s’incarne en deux
sceurs jumelles. Agées d’environ trente ans,
elles mesurent un metre soixante-quinze,
arborext une taille fine et élégante et de fins
cheveux gris et nacrés. L'une est vétue d’une
robe grise el verte, brodée aux manches, an
col et att bas d'um fesion de symboles entre-
tacés en fil d’émeraunde. L'autre porte une
robe blen marine, incrustée de dentelle
blanche. Elles se montrent froides, cérébrales
et protecirices.

rindraijs

Dragon Ancien des océans {(cf. Grands
Dragons, p. 91). Compétences particu-
fieres : Bloguence 1%, Vie en Cité 8,
Castes 10, Commandement 12, Diplo-
matie 13, Intimidation 10 en plus de
ses compétences naturelles de Mental.

A Oforia, 1a 1ol est dume ielle complexité que
les habitants s’en remettent aux érudits. TLes
juristes sont nombreux et font preuve d’une
¢loguence sans pareille lorsqu’ils s’affrontent
pour régler un litige. Toutes les affaires sont
jugées par un érudit spécialiste de la loi. I
gcotle les explications des juristes des deux
parties, souvent plus jeunes. 1l donne ensuite
son verdict. Il ne peut &tre supplanté que par
un antre érudit, dont le Staiut ou la fonction
officielle dépasse la sienne, La justice est
rapide, au vu du nombre de juristes dispo-
nibles, mais parfois ralentie par les avis
successils rendus par des érudits de plus en
plus respectables. La milice est prompte &
intervenir et nse largement de magie pour
accélérer ses enquétes, Les travaux forcés, les
galéres, les amendes et les actes de contrition
religieux font partie des peines les plus

couramment encourues. La peine de mortest.
régulidrement appliquée, en réponse a;

"Humanisme, an Fatalisme, aux meurtres ou

sacrileges religieux. La pendaison, le supplice’ .
du bficher ou la décapitation sont monnaie: -
courante, mais la noyade reste proserite.. -

( Liens avec Pexntérieur
Oforia compte parmi ses résidents les esprits
les plus brillants et les meillenrs orateurs de
Kor. Les érudits sont des diplomates
reconnus et Oforia se révéle une cité diplo-
matique aussi active qu'Yris. Chaque nation
de Kor y est représentée par le biais d’une
ambassade, & lexception de Kali. Les
rapports d’Oforia avec Kern sont excellents
en raison des mentalités rigides et struc-
turées qu'elles partagent. L’Empire de Solyr,
ia Pomyrie, les Marches Alyzées et Jaspor
sont des partenaires commerciaux privilégiés.
Les Ziils s’aventurent parfois en Ysmir, mais
Oforia n'a jamais en A subir leurs assauts. Les
rapports sont d’ailleurs trés sporadiques
entre la cité et Koran-Rogh. Les relations
commerciales entretermes avec Dungard sont
multiples, mais la dégradation des rapports
entre la caste des artisans et celle des
érndits, suite 4 la polémique portant sur les
sciences interdites, envenime leurs rapports
de maniére globale. Les échanges avec Havre
et Ankar sont maintemus 4 leur strict
minimum en raison de I'animosité de leurs
Dragons tutélaires.

PR RVEIL Ju voyageur

Les quartiers d’Oforia ne sont pas officiel-
lement. délimités. Au fil du temps, les corps
de métier ou activités se sont simplement
regrotpés en certaines zones de la ville. Ta
cité ne traduit ancune volonté d’organisation
véritable, laissant les contraintes naturelles
s'appliquer. On distingue trois grandes
parties dans Oforia. Le quartier flottant,
littoral et sur pilotis, le quartier des récifs,
dont les bitiments de maconnerie sont
construits sur des affleurements rocheux ou
des bancs de sable sédimeniés et le quartier
cotier, édifié intégralement en dur entre les
roches dubord de mer. Auctne séparation ne
délimite ces quartiers, certaines zones
s'¢tendant d’un quartier & Pautre.

( re quoartier florrant
Le quartier flotiant occupe environ la moitié
de la cité. 11 est formé d'une large bande
d’habitations tout au long de la cbte. I/ empié-
tement sur la mer peut atteindre le kilométre,
avec tne moyenne d’environ sept cents pas.
Construit en bois et sur pilotis, il s’organise
autour de plates-formes de quelgues dizaines
- de meélres carrés reliées entre elles par de
larges passerelles incurvées. [es maisons se

o exigées. Certains se présentent méme comme

se ferme par une plague de bois. Plusieurs
centaines de poissons, nourris réguliérement
par leurs propriétaires, peuvent vivre sous
chaque maison. Il s’agit de poissons-chats ou
de carpes de mer, péchés au filet. Environ un
tiers des vivres de la ville provient de ces
élevages domesliques.

( Le guactier des récifs
Dispersés au cceur du quartier flottant, les

batiments du quartier des récifs forment de 2

petits ilots de constructions solides, an milieu
du bois fréle. Dans leur majorité, il ’agit de
béatinients 4 I'architecture aérée et éléganie,
s’appuyant sur les fondatioms minimales

. de vastes ensembles vitrés, ensorcelés pour
acquérir la solidité de la plerre, toul en

conservant leur 1égéreté d’apparence. Nombre
de petites tours taillées dans de délicats
marbres clairs et percées de larges baies
ponctuent le quartier. Les logements de
nombreux mages et négociants opulents
Jjalonnent les récifs et beaucoup de biblio-
théques prestigieuses, d’académies dédiées
a toutes les connaissances et quantité de
demeures d’érudits y ont trouvé environ-
nement & leur convenance. Une partie de
Tartisanat Hé a la péche et 4 la poissommerie
v eot localisée, ainsi que certaines des
échoppes les plis exotiques de la ville.

{ re quartier cbriec

Le quartier cbtier se situe sur le rivage lui-
mé&me, C’est 14 que se trouvent les plus vieux
batiments d’Oforia et ses quartiers les plus
anclens, dont certains sont presque délabrés.
Toutefois, cette zone bénéficie régulierement
de travaux de réhabilitation. En effet, c’est
dans ces ruelles pavées, étroites et ombragées
que se trotve la majorité des artisans et des
échoppes marchandes. Toutes les marchan-
dises pesantes comme les minerais, les
denrées agricoles ¢l les objets manufacturés
y aboutissent. Comme il est imnpossible de
faire descendre des chariots dans les deux
aulres quartiers, c’est ici qu’ont été établis
les entrepdis, les forges et les scieries. Ce
quartier abrite le marché officiel d’Oforia, oit
T'on vend de tout, méme si le marché flottant
est mieux achalandé en denrées alimentaires.
Les commercants et les artisans réclament
régulierement I'autorisation d’aménager de
nouveanx pités de maisons, ce qui aura entié-
rement renouvelé les bétiments d’ici un siécle
on deux, Dans ce qui reste de la partie
ancienne, soit un tiers de la surface, se
succeédent des académies d’érudits, certaines
bibliothé&ques anciennes, des logements de
classe moyenne, des tavernes et des quartiers
parfois malfamés. La partie réhabilitée
regorge d’échoppes, de maisons familiales,
d’ateliers et d’auberges pour toutes les
bourses. C’est un lieu vivant et cosmopolite,
trés apprécié des visiteurs.

SiiYel] pacticuliers

( Le femple d>ozyr

Firigé an fond de la baie, le temple d’Ozyr est.
4 la fois wn lieu de culie ouvert anx plus hawts
dignitaires de la caste des érudits et
mn sanctnaire renfermant
certains des secrets

1es fontaines

La base des
batimenis du
quartier des récifs
s’avére souvent étre
constituée de rochers
émergés, gris sombre,
devenus le terrain
d’expression de
nombreux mages. En
effet, il n’en reste
presque plus un seul
qui n'ait été
enchanté pour
Jormer une fontaine
a la gloire d’Ozyr.
Liewx de cultes aussi
bien qu’ceuvres d’art,
les muliiples jets de
ces fontaines tissent
des motifs féeriques
au pied des tours.
Une grande partie
d’entre elles sont
décorées ou disposées
awtour de statues,
chefs-d’oeuvre pour la
plupart créés par des
artisans de haut
rang de Kezyr ou de
Borne. Ces statues
représentent des
sujets variés (person-
nages, créatures
élémentaires
diverses, dragons ou
paysages), mais ont
toutes été enchantées
avec maitrise,
lorsqu’elles ne sont
par directement
issues d’un artisanat
élémentaire.




(Les bassins
Situés sur les cotes
nord, aux confins de
la ville, ces installa-
tions sont de
grandes fermes
d’élevage maritime.
Autour de bassins
rocheux taillés direc-
tement dans la cite,
des hutfes et
appentis & matériel
ont été aménagés.
Tous se trouvent
reliés a Uocéan, mais
certains sont, de
plus, alimentés par
des sources se jetant
dans la mer et
canalisées par des
rigoles de pierre. Les
bassins sont assez
vastes, couvrani une
surface égale a prés
d'un cinquiéme de la
cité. On y éleve des
crustacés, des
coquillages et
certains poissons
d’eau douce ou de
mer. On y trouve
aussi des poulpes,
dont on utilise
Uencre. I s’agit de
propriétés privées,
mais bien peu de
barriéres résistent au
climat cotier.

C’est un lieu relati-
vement dangereux
pour les visiteurs, les
abords des bassins
ruisselants et les
planches branlantes
qgui les traversent
pouvant occasionner
des chutes, dont les
conséquences sont
Jfonction des
créatures s’éhatlant
dans les cuves.

LE GRAND DRAGON

les plus dangereux de Kor. §1] ne présente i
la surface qu'une fle minuscule ornée d'une
tour-phare signalant le port par des lueurs
magiques, sa partie sous-marine est épous-
touflante. S’enfongant en colimagon autowr d’mm
pilier naturel, des escaliers ensorcelés ménent
vers un ensemble de larges coupoles basses
qui tapissent le fond sablonneux. Percées de
rosaces et de verriéres, elles piegent Iair et
permeitent de respirer normalement.
Certaines parties du temple sont consacrées
an culte ’Ozyr et & I’habitation des dignitaires
de la Loge Théologique, mais prés des trois
quarts en sont dédiés a la conservation de
connaissances dangereuses, soustraites aux
yeux du grand public. L’accession au temple
n'est autorisée qu’anx érudits de troisiéme
Statut ou aux citoyens de quatriéme ou
cinquieme Statut des autres casles, aprés
examen d’tme demande officielle.

( LC port

A la jonction entre la céte nord et le quartier
flottant, le port d’Oforia est le premier
complexe maritime de Kor. Une vingtaine de
quais de pierre et une cinquantaine de
pontons flottants permettent d’accueillir en
permanence une flotte marchande d’environ
cinquante navires, trois cents bateaux de
péche de petite taille et une dizaine de
navires de guerre utilisés pour traquer les
contrebandiers et les rares pirates de la cOte
est. Le port dispose de trois cales séches,
mniques en leur genre, utilisant des portes a
rouages actionnées par des cabestans, Ils
sont mus par des condamnés, placés ici pour
des délits mineurs. Elles sont vidées par
magie. Chaque midi, un marché aux
poissons permet aux habitants de se fournir
parmi les prises de la matinée. Le port estle
siége d’une intense activité commerciale,
régulée par ttne capitainerie dépendant de
1*ordre marin. Toute cette partie de la ville
ressent encore Uinfluence de Szyl, ce qui
provoque son isolement et des tensions avec
les autres quartiers.

( Les Toucs de corail

S’¢lancant depuis un éperon rocheux, les
tours servent & la fois de siége & 1a caste des
érudits el de palais & la Voix. Construites 4
fleur d’ean dans de la rhodopsite, sorte de
marbre tendre rouge veiné de blane, les tours
sont au nombre de treize, leurs bases se
confondant en un bAtiment bas a 1’archi-
{ecture délicate, Plusienrs terrasses ornées
de fontaines et de jardins lui donnent un

aspect accueillant, qui dissimule en fait une
machinerie administrative fort complexe. De
pombreuses structures officielles sont en effet
regroupées ici et I'obtention d’entrevues et
d’autorisations (comme les Avals draco-
niques) dépend largement du Statut du
demandeur et de ses relations.

Hdraconiques

Les remple

( szyl

Placé sur le port, ce temple a été fermé
durant quelques mois, lors des premiers raz-
de-marée de Szyl, mais a été rouvert suite &
1a vindicte populaire (relayée par les prélats)
et Iindignation de certaines autres cités. 11
s'agit d'une hatte batisse ovale de basalte
décorée de bas-reliefs en lapis-lazuli et
surmontée de plusieurs tours, dont la plus
haute fait office de phare secondaire.

( meyra
Au coeur du guartier cétier, un ancien parc
abrite plusicurs huttes de Prodiges, chargés
d’entretenir ’endroit. Bn son centre, un cédre
majestacux délimite 1 lieu de priére majori-
tairement fréquenté par les médecins et les
herboristes-alchimistes.

(xhy

Datant d’a peine un siécle, ce nouveau
sanctuaire dresse trois tours pyramidales en
triangle autour d’une statue dorée du Dragon
sous sa [orme humaine, C'est un espace a
ciel ouvert, qui ne comporte aucune partie
intérieure, résultant d'un réaménagement
du quartier.

( NCDYO.

Résultat d'un travail Elémentaire magisiral,
ce temple est entierement construit & base
d’ean opaque ensorcelée. Une structure de
coraux multicolores soutient une tour de trois
étages, abritant chacun une statue de matiére
élémentaire de réve de la Chimére, sous
toutes ses formes connues. Il permetl de
vénérer Nenya en tant que Dragon, femme on
conscience magique du monde. Il est situé
dans le quartier des récifs,

{ vcorne
Le sanctuaire de Brorne se trouve dans le
quartier citier. Sur une place carrée, une
colossale agate ovale bleu-vert, fendue par le
gel, laisse voir des couches chromatiques de
toute beauté. Haute de plus de {rois métres,

on y prie en silence, une main posée contre '

sa surface. Tout autour de la place, les
béatiments accueillent des artisans de Brorne,
des auberges pour les protecteurs venus
étudier les écrits juridignes et les bitiments
de 1a milice.

( Rezyr
En {ravers des rochers de la cote se dresse
une arche titanesque de métal brut. A peine
corrodée par le temps, elle dresse depuis des
milliers d’années sa silhouette de plus de
cinquanie métres an-dessus des flots, Tl ’agit
de I'arche originelle que Brorne sculpta et
jeta dans l'océan, car Kroryn Yavait
embrasée. C'est un lien de pélerinage oil les
plus fervents adeptes de Kezyr prouvent leur
foi en Vescaladant et ¢n plongeant dans
P’océan depuis son sommet, reproduisant
symboliquement "tmmersion qui donna vie 4
leur Maftre.

Ozyr a, depuis 1a nuit des temps, choisi de
préserver jalousement sa lranquillité el
g’avere le Dragon le plus difficile &
rencontrer. Isolée dans les profondeurs des
Abysses, ces fosses insondables qui trans-
forment le fond des océans en dédale, Ozyr
ne recgoit personne dans son sanctuaire,

A Poceasion, ’'un de ses premiers enfants
parviendra a la trouver, mais rien ne lui
assure un accueil agréable. Tous ceux qui
désirent rencontrer Ozyr doivent se rendre
aux jardins de nacre et risquer une
entrevue. Bien sir, il est rare que les rares
humains connaissant ce lHeu révélent sa
localisation ou abusent de ce privilége.




»

a présence des Grands Dragons et de

leur descendance dans la vie des

‘hommes est. phas que tangible. De par
Jeur puissance, leur grandeur historique, leur
magie, leurs pouvoirs, les Ailés modélent et
transforment les modes de vie des habitants
de Kor.
Les descriptions qui suivent présentent
guelques lieux et objets marqués, sinon
forges, par Ozyr, ses fils et son élément. Au
meneur de jen de les employer 4 bon esclent
et de les inclure, le temps d’une aventure ou
d*une vaste campagne, dans Paspect qu’il
souhaite donner i la Texre des Dragons.

v’tle du bout du monde

Les plus aventureux des héros osent, lorsque
Talcool a coulé a flots, parler d’une fle
lointaine qui étalerait toute sa beauté au coeur
de la Tourmente, 4 quelques encablures an
sud-est des cotes de ’Archipel de Pyr. Les
plus passionnés véhiculent a son sujet des
1e¢gendes oit se cotoient richesse, gloire et
liberté. D’auires, plus modérés, voient dans
cetie fle le refuge idéal pour tous ceux que le
joug des Grands Dragons contraint & la résis-
tance ou a la clandestinité. Enfin, les réveurs
esperent de cette terre neuve les révélations
les phus folles sur ’homme, ses conmaissances
et son bonheur.

Malheurensement pour eux, ce gue tous
pensent &tre wune ile paradisiague, dont les
apparitions sporadiques - lorsque le temps est
au clair - délient les langues, n’est en fait qu'vm
vulgaire piége tendu par certains enfants

(

“ Ozyr se fourvoie dans une
quéte d’absolu qui Uaveugle. ”

A'Ozyr désireux d’évaluer la bheétise de
T"homme. Cette * terre ” est, de fait, formée
des cadavres de leurs fréres et sceurs tombés
en disgrace anx yeux du Grand Dragon des
Océans, suite au comportement inadapté de
lexr Blu. Ces quelques dragons ont eun lidée
retorse de laisser filtrer I’'espoir d'une terre
promise afin ¢’identifier les humains trop épris
de liberté ou trop désiveux de s’approprier des
copnaissances qui ne leur sont pas destinées.
Cette “ ile 7, constamment swrveillée par les
instigateurs de ce pi¢ge et leurs descendants,
attire chague année son lot d’aventuriers qui,
sans exceplion, y connaissent une fin tragique.
Depuis pen, et afin de nuire A certaines visées
expansionnistes des Humanistes, quelques
enfants d’Ozyr ont développé le Lien. Depuis,
ils manipulent leur Elu afin de propager la
“ bhonne parole ” et renforcer le mythe dune
terre de liberté et de conmaissance.

re delia des dunes égarées

Certains érndits aiment metire en garde les
héros présomptueux au sujet des dangers qui
les guettent sur les cbtes des Mouvantes. Lun
d’entre eux - le plus mystérieux - semble se
situer généralement aux abords de la Forét
Mére. Selon une périodicité irréguliére,
certains cours d’eau voient leur it s’enfler et
débordent, formant au cours des ans une sorte
de delta. Ce phénoméne, incompréhensible
pour les érudits versés dans T’histoire et la
géographie, se double d’une activité surnatu-
relle capable de terroriser les plus couragetrs.
FEn effet, lorsque le delta semble définiti-
vement “ installé ” et que les allvions ont bien
enrichi le sol, une brume étrange commence i
envahir la terre. Nul ne sait d'oi elle provient,
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- Brorne

mais les rares observateurs encore sains
d’esprit s’accordent a dire qut’elle &mane du
sous-sol par de mitscules fissures creusées
par des monstres marins de irés petite taille.
Des imprudents, égarés dans ce brouillard
méphitique aux forts relents de marée,
affirment v avoir entendn des voix. La rumeur
affirme que ce sont les voix des victimes
d’Ozyr, réclamant la clémence, Certains sages
prétendent gue vivre an coeur des brumes en
permetiant 4 son esprit d’étre réceptif an
chant des morts permet d’acquérir les conmais-
sances de ces derniers... mals nul n’est assex
for pour tenter délibérément I'expérience. A
bout dume lune, le phénomene cesse et le
delta est balayé par une tempéte qui gronde
au coeur des Mouvantes.

( res gcandes macées du savoir originel

De facon imprévisible, se produisent de plus
en plus régulieremeni de grandes marées. Ces
derniéres concernent autant le Grand Large,
T'Interdit gne la Tourmente. D’une violence
extréme, ce sont de véritables tempétes qui
font progresser les eaux de plusieurs
kilometres au coeur des terres, inondant et
détruisant tout sur leur passage. Les érudits
s’opposent quant aux origines de ces marées.
Pour les plus humanistes, elles sont le signe
de la prédominance de la nature sur les Grands
Diragons, Pour les autres, elles sont la preuve
de la volonte d’Ozyr de chétier les plus
désobéissants. De fait, depuis que
certaines grandes marées se
sont produites & répétilion




aux alentours de Jaspor, celles-ci ont donné
naissance a de nouvelles superstitions, méme
chez les plus vénaux des marchands. Celie
hypothése trouve aussi sa source dans le
constat que, jamais an cours de son histoire,
1a cité d’Oforia n’a &l touchée par 1'une de ces
marées dévastatrices.

Elles sont en réalité plus complexes que ce
que le commun de mortel veut bien voir en
elles. Quoique effectivernent 1’oeuvre d’Ozyr,
elles ont une fonction bien plus symbolique
que la simple destruction. En effet, celles-ci
Qre:rment naissance dans des vagues de savoir
projetées avec violence an coenr des océans
par le Grand Dragon qui veut prouver, par
cela, quune trop vasle connaissance peut Ere
destructrice. Ozyr s’amuse anssi de constater
que, face a4 ce flux de connaissance, les
humains se réfugient dans la superstition...
Nouvelle preuve de leur vacuite et de lemr
médiocrité. Certains sages, cependant,
commencent a prendre conscience de
T’origine de ces marées. s essayvenl depuis
jors de les prévoir afin de se tenir préts, le
jour venu, i tenler d’absorber un maximuom
de ce {hix de pure connaissance.

( res neuf colonnes salées

Arrogante et désirense de montrer T’étendue

de son savoir & ses [réres et soeurs, le Grand

Dragon des Océans décida un jour de déplacer

1es acéans et d’implanter leur essence au cocur

méme dn Royaume de Kor. Consciente

qu'inonder les plaines et les vallées ne pourrait
gu’attirer le courroux de ses congéneres, ¢lle

fit. littéralement exploser les étendues d’ean
sous son contrdle pour que s’abatte duarairt
nenf jours et neuf nuits une pluie diluvienne

sur le corps de son pére. Ces précipitationsne
firent que pen de dégits irréversibles, mais
marquérent les esprits. Suite au délage, les
eaux s’ évaporérent rapidement, laissant pour
seule irace de leur passage neuf magnifiques
colonnes de sel cristallisé, preuves de la
grandeur et du caractére éphémeére du savoir.
in effet, au cours des siécles, ces colonmes,
disséminées de par le royanme, s’érodérent
petit & petit. Axgourd’hui, iln’en reste plus que
trois, bien que certaines zones arides portent
encore les stipmates d'une terre passée an sel.
En choisissant le chiffre nend pour ses
colonnes, Ozyr désirail dédier une part de
savoir 4 son pére et & chacun de ses fréres et
sceurs ; malheurensement, ancun 1 comprit
1e message et les colonnes n'eurent d’autre
wtilité que de se transformer en lieu d’ado-
ration pour des humains superstitieus.

2

Certaing d’entre eux vénérérvent © leur
colonne, lui attribuant de nombreuses
qualités. D’autres ne virent en elles gu’un
lien de croyances, tandis que d’autres encore
voulurent en faire une source de profit et en
exploitérent le sel, telie une manne céleste.
Peu comprirent I’'essence méme de ce sel el
{rés rares sont les érudits qui se penchérent
sur le phénoméne. Avec un peu plus de
perspicacité, les humains auraient pu se
rendre compte que, consommé de facon
intelligente et dans des quaniités raison-
npables, le sel leur aurait ouvert les portes de
la connaissance.
Des neuf colonnes, seules celles dédiées a
Kroryn, Nenya et Kalimsshar sonl encore
visibles. La plus majestuense ne fait plus que
cing meéires de haat, tandis que la plus petite
darde encore ses quinze centimetres dans la
cour dtme ferme depuis longtemps
shandormée. Bn récupérant un peu de ce sel, en
e purifiant et en le consommant, dilué dans
de Pean océane, des visions extraordinaires et
enivrantes sur ke savolr universel apparaitront.
e sel de Kroryn fera découvrir Uessence ‘méme
de la viclence, de la passion et de la douleur.
Le sel de Nenya ouvrira les portes de la magie
originelle, tandis que celui de Kalimsshar fera
découvrir 1’étendue de I'éphémere et de la
mort. Qui sait ce que poutrait réellement vivre
un humain tentant ’expérience ¥ La quéte de
savoir peut-elle supplanter la folie ?

{ rocéan intérieur

Tne hypothése 4 la mode au sein des milieux
les plus érudits est que le Royaume de Ror -

done, le corps de Moryagormn - fotterait sur

un océan de connaissance, Cette vision du
monde, dans 1m premier temps symbolique,

est devenue, an fil des ans, de plus en plus
concréte. Dés lors, convaineus que Tattitude
“ agressive ” dn Grand Dragon des Océans 4
V'égard de humanité est wne défense face a
ce nouvel éclairage, de nombreux Humanistes
(et d’autres aventuriers avides de gloire et de
sapience) se sont lancés & la recherche dudit
océan primordial. Ainsi sontl nés les mythes
des galeries du savoir ou de la caverne de
Moryagori. .. paralleélement & la mise sur pied,
toujours croissante, d’expéditions destinées
a explorer les profondeurs de Eor. Depuis
lors, la moindre riviére souterraine devient la
source de rumewrs, De méme, de véritables
communautés humaines, quoique de petite
taille, s’organisent sous terre el tolerenl. lew
existence troglodyte an nom de Pacquisition
d'un savoir qui semble inépuisable.

Face a tant dactivités chthoniennes, les fils
de Brorne s’inquidtent et s’étonnent que leur
peére n’intervienne pas pour calmer la
situation. Ozyr, pour sa part, s’amuse de tant
de hétise el constate, avec cynisme, que la
meindre fable attire toujonrs un nombre
croissant d'humains dans son sillage. Le
Grand Dragon reste cependant dans 1’expec-
tative quant & la nécessité réelle de créer un
océan sous le sol du Royaume de Kor, afin
de pousser I’humanité aux confins de sa
stupidité ; cependant, craignant de perturber
ainsi le repos de son géniteur, elle s’en

abstlient... mais pour combien de temps 7

{ res congues du savoic essentiel

Mécontente de sa descendance directe, le
Grand Dragon des Océans chercha a
remplacer les humains, jugés trop stupides,
par d’autres formes de vie. Ainsi, elle étudia
largement la faune marine et dota certaines
espéces de capacilés et de compétences
“ plus que ” naturelles. Malheurcusement,
dans la majeare parlie des cas, ces
expériences se révélerent de cuisants
échecs. Néanmoins, c¢’est ainsi que
naquirent les conques du savoir essentiel.
Les conques sont en fail les restes de
coguillages et crustacés qu’Ozyr avait dotés
de comnmaissances particuliéres ; or, ces
enveloppes ont conservé une grande parlie
de leur sapience passée el peuvent la
restituer A qui sait en extraire la substanti-
fique moclle.

Description :

Il n’existe pas de congue typique. Toutes les
formes de coquilles sont possibles, des plus
sobres aux plus bariolées, des plus rudimen-
taires aux plus complexes. Seul trait
commun ; ce sont des objets inanimés, car

” onil.

les animawxs qui les ont “ habitées
disparu depuis bien longtemps.

Les conques sont assez rares, car il est
important qu’elles soient enti¢res et en bon
état pour que le savoir qu'elles contiennent
soit encore concentré et exploitable ; vm bout
de coquillage ne peut done étre d’aucime
utilite !

Pouveirs el capacités :

Bien gque chaque congue soit unique, d’un
point de vue technique, certains traits sont
communs 4 toutes. Chaque conque a un effet

wnigue, qui se traduit par le gain temporaire
d’un bomnus de +1 & +5 dans e et une seule
Compétence de Théorie, pour ime durée de
1D10 x 10 minutes. Pour gue ce bonus soit
applicable, il est nécessaire gue la congue
soit entiére et préparée selon un rituel spéci-
figue (par exemple, &tre broyée puis fumée,
étre dilnée dans un breuvage, élre mise en
contact avec une blessure a vif, efc.) ; ce
rituel peut &tre identifié grice a la réussite
d’un jet de Mental + Connaissance des
animaux contre une Difficulté de 20.
Enfin, 'atilisateur doit réussir un jet de
Résistance conlre une Virulence de 5 +
(bonus offert x ) sous peine de subir une
intoxication alimentaire entrainant des
troubles gastrigques accompagnés, parfois,
de troubles mentaux selon le type de
congue.

( Les écailles de la quintessence

11 fut un temps oil Ozyr était soucieuse de
congerver une trace tangible de son savoir, de
peur d’en perdre une partie. Le Grand
Dragon choisit 4 I'épogue de sacrifier certains
de ses enfants, afin de graver & méme leur
corps toute ’étendue de sa connaissance.
Autant dire que les morts furent nombreux |
De ces massacres ne subsistent, aujourd hud,
que quelques écailles porteuses de savoir de-
ci de-la. Celles-ci se révélent des biens
précienx pour tout érudit qui se respecte.

Pescripiion :

Veéritable Hvre d’histoire, chacune de ces
écailles recéle une partie des connaissances
de Kor. TLataille de chacune d'elle peut varier
de quelques centimétres a un meétre, selon
1'ige dn dragon auquel elle appartenait.

Ponveoirs et capacités :
Déchiffrer les secrets d’une écaille de la
quintessence nécessite la réussite d’'un jet
Mental + Comnaissance des dragons contre une
Difficulié de 25, suivie de la réussite d'un jet
Empathie + Lire et écrire + Tendance Dragon
contre une Difficulté de 80. 1a lecture d’une
écaille donne un bonus variant en fonction de
Tage du dragon dans 'une des Compétences
suivantes {(aun choix du maitre de jeu)

Connaissance de la magie, Comaissance des
dragons, Géographie ou Histoire. I'écaille
d'umn jeune dragon ou d'un enfant procure un
bontis de +1, celle d’un adulte, un bonus de
+2 et celle dvm vieux, un bonus de +3 ; aucun
ancien n'a éié sacrifié pour cette
bibliothégue “ vivante ».




' ( Les promaphogias

Soucicuse de préserver son domaine des
velléités d’expansion de la race humaine, le
Grand Dragon des Océans s’est adjoint, en
plus de sa progéniture qui surveille les airs,
les services d’étres modelés & 1aide
d’algues et de plancton. Ces créatures
visqueuses et poissenses dégagent une
odeur nanséabonde.

Leur fonction est d’&liminer tout imprudent
qui envisagerait de quitter le continent par
1a mer. Les techmiques wutilisées somt
diverses : couler les embarcations, assas-
siner les marins, terrvoriser l'équipage,
perdre I’'équipage au large sans espoir de
retour, etc. Loin d’&ire malignes, ces
créatures disposent d'une intelligence de
groupe qui leur permet d’agir de concert de
facon trés efficace.

Pescription :

fitres flottants et visqueux, sorte de
croisement entre 1o banc de méduses et des
mousses d’algues. Leurs déplacements
semblent aléatoires et dépendants des
courants mais, dans les faits, ils sont
coordonnés afin d’encercler et emprisonner
les proies visées.

Chaque plomaphogia mesure entre 60 centi-
metres et 1,20 m&ire de diamétre, pour une
longueur de 1,50 métre en moyenne. Ses
pédoncules lui servent 4 attaquer, mais sa
tactique premiére esl d’attendre d’étre
frappé pour libérer des nuées de petits
dards empoisonnés.

Pouveoirs el capucités :

Malgré leur aspect répugnant, les ploma-
phogias se révélent d'une irés grande
qualité nutritive et permetient 4 un homme
de survivre sur Pocéan pendant de
nombreux jours.

De méme, 1’absorption de 1'un de ces &tres
permet d’entrer momentanément en
empathie (sur la réussite du jet de Mental -+
Empathie contre tme Difficulte de 20) avec
le reste du banc et, ainsi, d’identifier avec
certitude la prochaine action des ptoma-
phogias dans un rayon de 100 meétres.

Les ptomaphogias ont les caractéristigues
suivantes : ’

Les ptomo.phogias
FOR:5 RIS : 12
INT:1 VOL ; 10
COO0O : 10 PER:8
PRE: 1 EMP: 8

Physique : 12
Mental : 8
Manmnel : -

Social : -

Armure : 80
Tnitiative : 5d

Senils de blessure :
Blessé (01-B0) 000
Mort (B14) O

Compétences : Pseudo-
podes (Init. +1 / Act. 1/
FOR + 2 + 1D10) 6,
Esquive 1, Jel de dards
empoisonnés (nit. +4 7
Act. 1 / Portée :
FOR/FOR x 2 / FOR + 5%
+11D10) 6

* Représente la nuée de
dards. En cas de dom-
mages effectifs, les dards
répandent leur poison
(Virulence : 20). 5i le jet
de Résistance est raté, le
poison rend la victime
apathique, P'obligeant &
agir deux fois moins vite.
Ensuite, elle doit réussir
un nouveaw jel de Résis-
tance toutes les heures,
sous peine de perdre 1
point A" Initiative.




ozyr etles
mﬁSSOg‘ ©rs
Depuis quelques
années, Uanimosité
entre Szyl et Ozyr a
pris des allures de
confirontation, ce qui
r’est pas sans rejaillir
sur le fonctionnement
de la caste des érudits.
Ozyr ne supporte pas
de savoir que certains
messages sensibles
soient véhiculés par
des voyageurs de Szyl.
Elle continue a laisser
les messagers povier
les lettres de ses
érudits, ayant bien
rappelé a Szyl le
troisieme Edit draco-
nique, qui lui interdit
d’utiliser ses membres
pour empiéter sur son
domaine, celui du
savoir. Les voyageurs
sont donc tenus a la
méconnaissance des
messages des érudits,
méme si des irrégula-
rités discrétes ne sont
pas d exclure.

' fIQ, cité de ’'eau

Ta caste des érudits tisse au travers de Kor
wn maillage régulier d’installations servant a
préserver le savoir. At vu de la diversité des
domaines, la caste n'est pas structurée de
maniére pyramidale, mais des groupuscules
travaillent en paralléle sous une adminis-
tration comunune. Par la présence d'Ozyr,
Oforia est devenue le centre administratif de
1a caste, sans &tre pour autant le meilleur pole
sur certains sujets. Ysmir, par sa nature
méme de province gardienne de connais-
sances raftachées a des cités, est le meilleur
exemple de cetle organisation. Certes, on
trouve a Oforia et en Yemir de colossales
bibliothéques sur tous les sujets, ainsi qutme
foule d’érudits compétents. Mais certains
Sages ou Prophétes considérés comme les
meillenys dans un domaine choisissent
parfois de résider dans d’autres villes on cités
et créent ainsi auntour d’eux des universités
dont le renom dépasse celui d’Oforia. Pour
les érudits, la centralisation du savoir en un
geul point n’est pas primordiale. Tl importe
plus de savoir oit le trouver. Ceci renforce le
fait que les érudits considerent la quéte du
savoir tant mentalement que physiquement
et que celui capable d’entreprendre un long
et pénible voyage pour étudier vn sujet n'en
est que plus impliqué.

Certaines parties des tours de corail d’Oforia
sont le sigge officiel de la caste. Ony prend
les décisions dimportance, on y délivre les
enseignements les plus surveillés et l'on y

“ Les chemins du savoir
sont nombreux. Mais seule
Ozyr connait la vraie :
Voie... ”

- Solanna Gaird

gére le Statut des membres de la caste. S’y
trouvent les appartements de la Grande
Maitresse, les archives du fonctiommement de
1a caste au'long des dges et les lois internes
qui ont été édictées. Hormis quelgues biblio-
théques, mineures pour un tel édifice, ce ne
sont que des bureaux et des salles d’étude
qui se trouvent ici. Les véritables biblio-
théques, qui font le renom de la caste des
srudits, se trouvent dans la cité, au sein d’uni-
versités parfols lointaines ou au temple
d’Ozyr, pour les sujets les plus sensibles.

Lo fondarion de la caste

Ta fondation de la caste des érudits remonte
a 1802 AL, lorsqu’Ozyr établit les huit
castes, en commengant par réformer ses
propres adeptes rassemblés a Oforia depuis
le XVIIIC siécle AdF. Ozyr compiait a
I’époque ne constituer gu'une caste des
érudits, mais conclut vite que le concept
méme de caste pouvait &tre profitable 4 ses
pairs. Cela leur permettrait surtoul de
garder la haute main sur le destin de
Phumanité, tout en évitant de reproduire les
erreurs commises avec les Immortels en les
instruisant sans organisation, les hommes,
hien moins doués que les Immortels,
comprirent vite que ce n'était que dans la
collaboration qu’ils pouvaient réellement
progresser. La Loi du Collége leur vint donc
naturellement. Les multiples groupes de
travail étaient trés isolés, donc moins
efficaces, et difficilement contrélables, Ozyr
décida que les universités et autres groupes
d’étude resteraient disséminés de par le
monde pour pouvoir enseigner au peuple, -

mais qu'une surveillance discréte des
découvertes serait mise en place. Flle
institua pour sa caste un suivi régulier de
Tactivité des différentes structures, tant an
niveau de leurs découvertes que dans le
respect de la transmission du savoir aux
autres. En ce sens, elle créa la Loi du
Savoir. Mais certaines connaissances
pouvaient &tre dangereuses, et elle et ses
enfants veilleraient & ce que les hommes ne
pervertissent pas leur dme en cédant a la
soif de sciences impies divulguées par
Kalimsshar ou, plus récemment, par les
Humanistes. La Loi du Secret fut le point
d’orgue de ce raisonnement,

o hiéracchie

Ta hiérarchie de la caste se décline selon
deux échelles séparées : d'une part, les
administrateurs, des érudits reconnus ayant
choisi de consacrer une majorité de leur
temps 4 la gestion de la caste et d’autre part,
une hiérarchie fondée sur les connaissances
des individus. Bon nombre d’érudits
préferent éviter de perdre leur temps dans
des affaites de gestion et laissent ceux qui le
désirent postuler aux postes administratifs.
La hiérarchie adminisirative est assez
stricte et facilement compréhensible, ses
titres correspondant 4 des devoirs et
pouveirs, On y trouve des érudits de tous
rangs qui disposent parfois d'un pouvoir
important, malgré un Statut pas forcément
¢levée. La hiérarchie honorifique est
empirique, car il est impossible de
quantifier le savoir dun individu et donc
de faire un classement qui donnerait sa
place i chacun. Elle s’exerce & ’échelle
régionale ou a I'intérieur des universités,
C’est par voie de consensus gue se
désignent les postes de cette hiérarchie
interne, les érudits n’admetiant la
supériorité d'un des leurs qu’en raison de
ses travaux d’expert. La hiérarchie adminis-
trative est celle qui impose des devoirs 4
ses membres et leur donne un pouvoir sur
les autres érudits, alors que la seconde
n’apporie aucun pouvoir, 8i ce n'est celui
découlant du prestige.

Les implantations de la caste sont aussi
inmombrables que le nombre duniversités,
d’écoles et de bibliothéques de Kor. Toute
région ou ville voit ses centres académiques
se muer en autant de bureaux dévoués 4 la
caste, vers lesquels un érudit de passage

peut toujours se tourner. En théorie, toute
université dispose d’un Légat, dépendant de
la hiérarchie administrative et chargé des
relations avec la caste, en répondant aux
demandes des érudits locaux, Lorsque 1a
structure en est dépourvue ou qu’il s’agit,
d’un modeste cercle d’étude, ¢’est alors la
hiérarchie honorifique qui pallie la carence
administrative avec plus ou moins d’effi-
cacité. Le plus respecté des érudits se
charge alors de la question. La caste des
érudits est une grande utilisatrice des
services des messagers de la caste des
voyageurs, pourvoyant 4 'acheminement des
messages et rapports induits par la
surveillance de I'administration,

Les principales [MeTIEet

Les érudits regroupent non seulement de
nombreuses professions liées au savoir et &
sa recherche, mais les méthodes mémes
qu’ils utilisent. font de leur caste un vaste
panorama de métiers,

Les architectes

Penseurs de la matiére, les architectes
&’Ozyr raisonnent en termes de conception
et non de réalisation. Leurs travaux sont axés
sur la recherche de la solidité, du renouvel-
lement de VTesthétique et de la fonction-
nalité. Ils laissent A leurs confréres de la
caste des artisans le soin d'utiliser leurs
plans el principes pour mener sur le terrain
des chantiers bruyants el éreintants.

res cartographes

Probablement les plus mobiles et les plus
intrépides des érudits, les cartographes se
consacrent idélement au relevé du corps de
I’Bire Primordial. Relativement indifférents
aux affaires politiques de leur caste, les
cartographes travaillent depuis longtemps
avec les explorateurs de Szyl, archivant
consciencieusement. les découvertes de ces
derniers par des cartes sans cesse ajustées
par les nouvelles générations.

Les conteurs

Trés li¢ aux historiens, cet ordre se charge
de relayer auprés des populations les
facettes les plus communes de Thistoire, Ses
membres sont autant des orateurs et des
baladins que de véritables auteurs
travaillant leurs textes pour en faire
des outils de connaissance.

ozyr et les messagers
{suire)

De ce fait, Ozyr a tenté
de mettre en place pour
son compte des moyens
de communication paral
léles. D’une part, elle a
institué plusieurs codes
qui sont maitrisés par
ses érudits les plus
influents et qui
permettent ainst de
conserver une cerbaine
confidentialité. D¥auire
pari, elle a fait créer par
ses mages un sori spécial
scellant les letires avec
la garantie d’une
destruction en cas de
violation. Enfin, elle a
incité certains de ses
citoyens & recouwrir G
d’autres messagers plus
fiables, Bien que les cas
soient encore rares, il est
arrivé que certains
érudits soucieux du
secret de leurs messages
les confient d des
Prodiges, arguant que
des secrets draconigues
y étuient contenus, voire
les confient a des enfunis
d’Ozyr spécialement
délégués d cet effet.




Les universités
au quotidien

En général, les
universités rurales
rassemblent les seuls
letirés. Leur
incombent donc le
décompie des impdts
pour le seigneur
local, la consi-
gnation des décés et
naissances, la
délivrance de Uensei-
gnement aux enfants
et de conseils en
matiére de lois
auprés des instances
locales. Parfois, le
Mattre se voit
déléguer Uappli-
cation de la justice
par le seigneur local
ou se voit forcé de se
Uattribuer pour les
villages les plus
arriérés. Pour
chacune de ces
tiches, 'untversité
pergoit des écots
négociés avec les
autorités. Dans les
grandes villes, les
universités détachent
une partie de leurs
membres auprés des
autorités pour les
assister et se charger
de diverses tiches
leur incombant, ce
qui leur assure des
revenus confortables.

Cet ordre compte assez peu de membres,
mais les plus célébres auteurs de contes,
légendes et piéces de thédtre sont issus de
ses rangs. Une querelle grandissante les
oppose aux ménestrels, qui les accusent de
déformer certains faits pour des motifs
obscurs. Leur nombre réduit les désavan-
tages, mais leur prestige lewr permet tout de
méme de conserver 'attention du peuple et
des puissants, toujours désireux de s’informer
auprés des adeptes d’Ozyr.

( Les érudits

Véritables gardiens du savoir, les érudits se
considérent comme responsables de la trans-
mission de la connaissance aux générations
actuelles et fulures. Leur travail consiste 4
veiller 4 ce que toute découverte soit
soigneusement compilée par écrit et
conservée & 'abri des outrages du temps
dans des bibliothéques soignées. Parfois
considérés comme des rats de bibliothéque,
les érudits sont probablement Pordre le plus
mésestimé car, sans eux, la quéie du savoir
serait vaine. Leurs actions en font une
progression au travers des iges et non une
perpétuelle redécouverte. Compilateurs,
scribes, enliumineurs ou rénovateurs, ils sont
plus intéressés par la préservation du savoir
que par son acquisition. Bien connus des
aventuriers, les érudits constituent Pordre
le plus souvent rencontré par ces hommes
¢t ces femmes en quéte de vieux écrits ou de
livres d*un autre fge. Il est bien rare qu'ils
soient raillés par leurs visiteurs et les
aventuriers de Kor ont pour coutume de
défendre cet ordre utile 4 tous et, surtout,
gardien des traces de leurs exploits.

( Les herboristes

Dépositaires des secrets d’Heyra, les herbo-
ristes se sont rangés sous la banniére d’Ozyr,
en raison de leur collaboration avec les
médecinsg et de la rigueur des voies d’Ozyr
dans la quéte du savoir. Qu'ils soient alchi-
mistes théoriciens cherchant 4 comprendre
les principes fondamentaux des plantes ou
patients observateurs des multiples especes
végétales, ce sont ceux qui répertorient
I'usage des plantes par I’étude de leurs effets,
plutdt que par une utilisation ancesirale,
méthode préconisée par les Prodiges.

{ res historiens

Soucieux de guider les hommes en leur
permetiant de bien connaitre leur passé, les
historiens sont aussi des philosophes.

Quire la compilation des événements histo-
riques, leur mission implique qu’ils en
débattent longuement afin de bien cerner
leur mise en place et de pouvoir offrir des
garde-fous solides aux dirigeants du
Royaume de Kor.

{ Les médecins

Bien que les érudits étudiant la médecine
soient considérés par beaucoup comme de
dangereux profanateurs de intégrité du
corps offert par les Dragons, ils préférent se
considérer comme les explorateurs dun
domaine indispensable A V'amélioration de la
vie de tous. Dépositaires d'un savoir parfois

douteux, les médecins sont presque tous .

obligés de recourir 4 un Aval draconique afin
de pouvoir exercer leur art. Compatissants et
dévoués, les médecing consacrent leur vie 4
T’application de la médecine plus qu’a sa
recherche fondamentale, domaine dangereux
qu'ils préferent laisser aux scientifiques.

( res scientifiques

Récemment créée & partir de la Loge des
Soignewrs, la formation scientifique se
consacre au délicat décryptage des secrets du
monde, pour mieux en saisir les lois fonda-
mentales, Flirtant perpétuellement avec
I'Humanisme, ces érudiis se font aussi les
gardiens de connaissances dangereuses, se
contralgnant enx-mémes 4 la Loi du Secret
pour préserver huwmanilé de dérives &
Tegard des voies draconiques.

affilides

Par son organisation, la caste des érudits
repose considérablement sur les cercles
d’éiude organisés autour de quelques
érudits respectables. Ces groupes forment
une multitude de cellules rattachées a la
caste par les Légats, mais certaines
confréries rassemblent des membres de
plusieurs universilés et professions pour
travailler sur un sujet précis ou selon une
méthode particuliére. Par le passé, il est
arrivé que deux de ces groupes deviennent si
structurés et détenteurs dun savoir parti-
culier qu'ils ont donné naissance a de
nouveaux ordres. Il y eut les médecins,
ordonnés en 87 AdH, afin de ne pas &tre
génés par I'Inquisition naissante et les scien-
tifiques, qu’Ozyr obligea en 403 AdE a se
tecenser afin de pouvoir les guider sur les
dangereux chemins du savoir,

: ( Les astronomes

Descendants spirituels d’Alya, les astro-
nomes forment une importante faction de
chercheurs soutenus par Ozyr dans leur
compréhension de la science des astres. Tls
comptent parmi leur rang des historiens, des
conteurs, des érudits et une forte proportion
de scientifiques. Tous les membres de cette
confrérie possédent des Avals draconiques
leur permettant dutiliser des instruments
proscrils afin de comprendre si une logique
régule les phénomeénes célestes. Sowmis 4 la
Loi du Secret, les astronomes n’ont pas le
droit de divulguer leurs connaissances aux
profanes et n’appliquent la Loi du Collége
qu’entre eux, Cette confrérie est une faction
malsaine, ol les membres entretiennent une
surveillance mutuelle d’ordre paranciaque.
En effet, a force de conserver leurs secrets,
les astronomes en sont venus 4 douter de
leurs confréres et i se suspecter mutnel-
lement d’'Humanisme. Si 'on trouve de
nombreux Inspirés dans cette confrérie, il
est bien rare que ces derniers se dévoilent,
trop craintifs des réactions de leur
hiérarchie 4 ce que beaucoup considérent
comme une possible affabulation, Si Alya a
fierement énoncé les Prophéties, ses descen-
dants baignent dang un cbhscurantisme que
Ton dit entretenn par Ozyr, en attendant
qu'elle compremne les secrets des Ftoiles.

( Les jucistes

Présente 4 Oforia et en Ysmir, cette confrérie
étend ses ramifications dans 1"Empire de
Solyr et dans toutes les grandes villes de
I’est. Constituée d’érudits, d historiens et
de quelques protecteurs, elle offre 4 toutes
les nations, malgré leur diversité de
gystémes juridiques, un avis éclairé
englobant les spécificités régionales. S'ls
sont &4 Oforia et en Ysmir les officiants
directs de la justice, les juristes sont ailleurs
diversement intégrés. Conseillers, défen-
seurs ou consultants, ils sont pourtant
toujours considérés par les nations civilisées
comme les garants des lois. Les juristes
disposent 4 Oforia d*une université célébre ;
Pacadémie des tribunamx. Cest 13 que sont
formeés les juristes de nombre de nations et
que sont examinées et consignées des lois
de toutes provenances. Il est rare que les
nations de Kor émettent une loi d’impor-
fance sans la faire examiner discrétement
Par les juristes, afin d’obtenir leur aval. Se
considérant comme les gardiens de
Uhéritage des Rdits draconiques, ils placent

le respect de la loi au-dessus de toute consi-
dération. Bien que majoritairement issus de

la caste des érudits, les juristes cherchent

4 congerver leur indépendance et tentent de
concilier les différents courants draconiques
pour étendre leurs conseils. Oulre les
Juristes, I’'académie des tribunaux forme des
diplomates, éduque de nobles héritiers et
dispose de sections entiérement réservées
aux Mafitres de la caste des protecteurs
désireux d’étoffer I'enseignement des lois
dans leurs académies militaires. Il existe
méme une aile réservée aus Inquisiteurs, qui
viennent réguli¢rement parfaire leurs
connaissances des lois dans leur lutte contre
T'hérésie et confronter leurs expériences a
celles de leurs confréres.

( 1es navigateurs

Les navigateurs constituent I’organisation
la plus récente de celles patronnées par
Ozyr. Elle rassemble les marins citoyens,
qui représentent une faible proportion de la
faction des marins, majoritairement formée
de serviteurs. On trouve parmi eux les
capitaines, les armatenrs, les cartographes
cotiers et les navigateurs proprement. dits.
Bon nombre d’entre eux sont des voyageurs
contraints de suivre les enseignements
d’Ozyr pour bénéficier de I'autorisation de
circuler au long des cotes. A I'origine fideles
a Szyl et épris de liberté, ils ont di se
résigner a suivre les directives de ordre
marin et accepter, en 1206 AdE, le joug du
Dragon des Océans, Szyl dut se plier i cette
interprétation des Edits draconiques, Ozyr
arguant de sa suprématie sur les mers.
Toujours atlachés & Szyl, les navigateurs
vivent leur asservissement comme un mal
nécessaire afin de pouvoir continuer &
voguer, Nombre d’entre enx continuent, du
fond de leur coeur, de suivre le Dragon des
Vents, persuadés qu’ill ne les pas
abandonnés mais plutdt “ détachés ” pour
leur propre sécurité el quw’il continue en
secret 4 guider leur organisation, Quelques
voyages sacriléeges en haute mer, mysté-
riensement favorisés par les vents, accré-
ditent cette thése, sans que la moindre
preuve n’ait jamais &té découverte par
1’ordre marin.

Bevenus des
universités

Les untversités font
payer leurs services.
Laccés a la biblio-
théque coite de 10 a
100 df par personne
et par jour, tarif
pouvant étre doublé
ou triplé selon la
rareté des ouvrages
consultés (en plus des
autorisations
éventuelles). Des
scribes y proposent
leurs services (au tarif
du livre de base, cf.
p- 147) et certaines
copies d’ouvrage se
négocient pour des
sommes allani de 30 a
50 df pour un conte,
de 300 a 500 df pour
plusieurs légendes ou
un carnet de voyage
et plusicurs centaines,
voire milliers, de dracs
de fer pour des
ouvrages plus rares ou
plus volumineux., Les
entrevues avec les
érudits valent le
moniant extgé par
chacun d’eux, qui en
reversent la moitié d
Vuniversité. Les tarifs
(cf. la tigne “ Sage ”
du tableau des coiits
des services p. 147 du
livre de base) soni
souvent négociés a la
demi-journée, a déter-
miner parmi celles
libres des cours et
enseignements.




{ ozyr

Maitresse incontestée de la conmaissance,
Ozyr veille A ce que la caste qu’elle patronne
remplisse consciencieusement ses devoirs.
Prenant toutes les décisions d’importance,
elle est entourée du Collége des Cing, formé
des Maitres de Loges et de la Maitresse de
la caste. Ozyr distille subtilementles avis de
ses prélats ysmiriens au sein de ses décigions
personnelles, cherchant toyjours & préserver
son image maternelle auprés de la population
et de ses érudits. Bien que régulieérement
absente, de nombreux mages et dragons sont
tout de méme capables de lui transmettre des
nouvelles urgentes.

( va mattresse de la caste

Détentrice de la parcle d’Ozyr, la Mattresse
s’occupe d’appliquer les décisions du Dragon
et consacre son temps an suivi des affaires
courantes plus qu’a la prise de décision. Elle
veille 4 Vefficacité des différents travaux des
érudits et coordonne les Loges dans leurs
cerivres. La Maitresse de la caste est désignée
4 vie, choisie par Ozyr parmi les Maitres de
Loges, indifféremment hommes ou femmes.

( Les Maitres de Loges

Les Mattres de Loges sont des administra-
tenrs hors pair que le cumul de compétences
de gestion et de 1a conmaissance approlondie
de plusieurs sujets rend particuliérement
indispensables. s dirigent les efforts de

dizaines d’écoles ¢t coordonnent des études
impHquant parfois des centaines d’Erudits,
en plus de leurs recherches personnelles.
Chaque Maitre de Loge est choisi par son
prédécesseur, qui le désigne en en faisant son
secrétaire particulier. Autour des Mattres de
Loges gravite une foule de secrétaires, scribes
et conseillers, responsables des liaisons avec
les Légats des universités, qui doivent sang
exception déclarer leur rattachement 4 l'une
des quatre loges,

LES LOg‘CS

La caste se divise en quatre loges de tailles
diverses, regroupanl chacune plusieurs corps
de métier, Partie intégrante de la hiérarchie
administrative, elles chapeautent plusienrs
ordres et rassemblent sous une méme appel-
lation tous les pratiquants dun méme
domaine,

La Loge des Géographes

La Loge des Géographes regroupe P'ordre des
architectes, 'ordre des cartographes et
Tordre marin. La loge fonctionne de maniére
fractionnée. Les cartographes sillonnent le
monde aux cOHtés des voyageurs et trans-
mettent leurs écrits aux érudits, alors que les
architectes pensent et créent de nouvelles
formes ou de nouveaux plans qu’ils céderont.
aux artisans. 1/ ordre marin est wne création
récente, décidée par Ozyr afin de diriger les
marins et de surveiller les navigateurs,
détachés des voyageurs pour se placer sous
la tutelle d’Ozyr.

Fa Loge des Historiens
La Loge des Historiens regroupe l'ordre des
historiens, Pordre des érudits et 'ordre des
conteurs. Spécialisée dans I’étnde du passé et
la compilation du présent, 1a loge fonctiome en
continnité : les historiens étudient et écrivent,
les érudits conservent et les contewrs trans-
mettent & la population.

La Loge des Soigneurs
La Loge des Soigneurs supervise toutes les
professions liées au corps, 4 ses lois et 4 ses
maitx, Flle rassemble 'ordre des médecins,
T’ordre des herboristes et Pordre des scienti-
fiques. Habitués a travailler de concert, les
ordres de cette loge veillent 4 éviter tout
isolement de leurs membres les uns par
rapport aux autres.

Alors que le médecin traite le patient et
discerne le mal, 'herboriste tente de 1’apaiser
par ses préparations. L'ordre des scientifiques
renforce depuis peu 'efficacité de cette loge
en identifiant les raisons des maladies et les
méthodes de soins s’y rapportant.

La Loge Théologique
La plus petite des quatre loges, Ia Loge Théolo-
gique est relativement unique en son genre
dans la société draconique. Elle ne comprend
aucun corps spécifique et ses membres sont
assimilables & des religicux, dont le pouvoir
moral sur le peuple est considérable. La Loge
Théologique est la gardienne des temples
d’Ozyr de par le monde et la responsable du
temple d’Ozyr 4 Oforia. Ses membres sont
chargés de relayer les volontés d’Ozyr, de
coordonner les nombreuses pri¢res et actions
de foi jalonnant. 1a vie des fidéles d’Ozyr et de
maintenir les rapports avec les mages des
océans. g sont anssi responsables des rapports
avec les enfants d’Ozyr et du respect des rites
religieux gui leur sont liés. Ozyr étant le seul
Dragon défendant 'existence d’une dme
humaine, la Loge Théologique se
veut la gardienne de la -




trudits et

populaiion
Les érudits sont le
ciment invisible de la
société de Kor. Outre
leurs recherches et
leur savoir, les
érudits ont une
posttion sociale
prépondérante dans
toutes les nations
civilisées. Détenteurs
de la sagesse d’Ozyr,
ils sont davantage
respectés pour leur
influence que pour
leur force. Plus d’un
tyran a en effet
regretté de se
brouiller avec la
caste des érudits. La
théorie de Uexistence
d’une dme humaine
renforce encore ce
pouvoir moral,
personne n’osant
risquer une
malédiction pouvant
s’avérer terrible et
éternelle. Le peuple
considére donc les
érudiits avec
déférence, évitant de
Sfroisser ces hommes
et femmes indispen-
sables a leur vie.
Dispensant
Uéeriture, le calcul,
les soins et la
connaissance diu
passé, ils se sont
taillés une position
respectée car, sans
eux, Vhumanité
aurait perdu son
savoir et, avec lui,
les moyens de
dépasser sa
condition frustre et
indigente.

probité de celte dme, destinée a rejoindre
Ozyr par-deld la mort. De ce fait, ses
membres interviennent dans le maintien de
la Loi du Secret et vouent une partie de leur
existence 4 la protection spirituelle des
hommes contre les théories hérétiques. Cetie
loge compte des individus de toutes origines
et nombre de ses membres sont d’anciens
Prodiges, protecteurs, paladins, érndits ou
mages des océans gud ont choisi d’embrasser
cette voie pour la sauvegarde de "humanité,

( Les Légais

Derniers maillons de Ia hiérarchie adminis-

trative, les Iégats sont responsables de la
liaison entre les différentes universités de
Kor et 1a caste. Ils officient. dans les cercles
d’études et an sein de toutes les structures
intellectuelles. Pour une part, ce sont des
érudits qui ont choisi de consacrer une partie
de leur temps & cette tdche ingrate mais
indispensable, mais dauns certains cas, c’est le

chef de la structure locale qui devient Légat
en raison de sa responsabilité envers ses
cadets, Les Légats sont trés nombreux et
leurs pouvoirs sont surtout d’ordre structurel.
Toutefois, ils doivent se conformer a la
hiérarchie honorifigue qud les place parfois
en situation de subordonnés. Cette organi-
salion existe depuis des siécles et chacun a
trouvé le moyen de la faire perdurer en
respectant les volontés d’Ozyr et le prestige
des plus méritants.

Chaque Loge est sous les ordres d’un maitre
- traditionnellement, un Prophéte - méme si,
dans quelques cas, le poste est confié & un
Sage jusqu’a sa nomination en tant que
Prophete, En effet, il n’est pas rare que de
Jjeunes administrateurs compétents et volon-
taires acceptent ces charges.

: ( alakis serball

Le Prophéie Serball est le maitre de la Loge des
Historiens. Homme figé, portant avec peine ses
soixante ans, 1l s’est distingué dans son jeune
temps par ses recherches trés actives aux quatre
coing de EKor avant de perdre une jambe,
gangrenée durant une expédition dans les marais
de Path. Trés instruit en matiére de connaissances
impies, il fut longtemps un membre éminent de
I'ordre des érudits, avant de prendre ses fonctions
il y a onze ans. Alakis Serball est 1ié 4 Yors'ky, un
dragon des océans adulte de genre masculin,
célébre pour avoir participé a la Deuxiéme
Croisade & Pyr, oiiil a, par la suite, emmené Alalkis
lors d’expéditions discretes.

Le maftre de la Loge des Historiens est trés proche

d'Ozyr et I'un de ses principaux lieutenanis dans

le contrdle des sciences tmpies. Dans les milieux
bien informés, on mirmure qu’Alalds Serball serait
membre de la* société des historiens ”, un groupe
mystérieux dont personne ne semble capable de
donner une description en termes d’activités (cf,
le livret de 1’écran Prophecy). Portant d’amples
robes de velours, Alakis masque sa jambe de bois
sculpté sous ses habits, mais son boitillement
révele systématiquement son handicap. Tl vit dans
les tours de corail, mais dispose d’appartements
dans le temple d’Ozyr,

( macgeth d*orande

Héritiére dune famille noble d'Orande, la Sage
Margeth est 'ainée de sa fratrie, ce qud la désignait
comme héritiére du titre de comtesse. Cela fit de
sa carriére d’érudit un défi majeur. Dotée d’une
mémoire phénoménale, elle sut concilier ses
devoirs familiaux et son instruction, et devint une
architecte compétente. Bien qu’ayant rarement
quitté Ysmir, elle connait un nombre surprenant,
de styles et de techniques, dont elle rend les
principes par des croquis tmarimement reconnus,
Ayant connu un mariage heureux, elle put, il ya
huit ans, renoncer 4 son titre en faveur de gon fils
ainé et se consacrer pleinement & la gestion de
T'ordre des architectes. Flle en devint vite vne des
principales administratrices en raison de son sens
de V'organisation et de son charisme. Clest Ia
maftresse de Loge la plus récemment nommeée,
ayant accédé a ses fonctions 1l y a deux ans. Margeth
est une femme d’une cinquantaine d’années, trés
grande, dont le port altier marque tous ses inter-
locuteurs, Souriante, rusée, mais trés chaleureuse,
elle est I'un des meilleurs liens entre les érudits et.
les artisans, reconimie par ces derniers comme tme
maitresse dans art des mécanismes et de 'étude
des forces des batiments. Margeth vit 4 Orande
dans son palais personnel oil se pressent en perma-
unence hon nombre de visiteurs.

( Thyllle galyr

Surnommé ainsi lors de son instruction, le
Prophéte Thyll est originaire des montagnes de
Pouest de Keyral. Bleve d*un soigneur, il quitta
son peuple i I'dge de onze ans afin de postuler
4 l'académie des arts du corps, la plus célébre
d’Oforia en matiére de médecine. Habile et
comu pour sa chaleur humaine, Thyll est célébre
de Jaspor 4 Ia Pomyrie pour avoir sillonné 1a céte
en tous sens, Clest sa grande dévotion 4 Ozyr et
son endurance légendaire qui lud ont permis de
se tailler une réputation dans l'ordre des
médecins, Lorsque des runeurs circulérent sur
la nécessité d’um nouvel assistant an maitre de
la Loge des Secigneurs, son nom circula et, 4 la
surprise générale, il se porta volontaire sous
prétexte gue ce serait un hornmeur de servir sa
caste 4 cette foncHon. Son tuteur mourut
quelgues anmées plus tard et Thyll, & présent Agé
de quarante-cing ans, s’est vo confier ce poste il
¥ a quatre ans, Impressiommant par sa taille et
sa carrure, Thyll retient en natte ses longs
cheveux, qu’il laisse pousser librement depuis
son accession a ce poste, Il porte en permanence
un ample m*arh de Prodige, offert 4 titre honori-
fique, Sa ceinture est une large bande de gal,
arborant les couleurs de son clan d’origine. Du
haut de ses deux meétres massifs, Thyll
compense son allure colossale par un sourire
désarmant et un pacifisme exemplaire. Tl voyage
souven{ en caravane privée entre Ysmir et
T"Empire de Solyr, afin de rencontrer ses Légats
et coordonner les recherches de ses confréres.

( Allham guostih

Originaire de Griff, Allham devint orphelin a
1'dge de trois ans. Ses parents disparurent. en
mer au cours dune partie de péche familiale
endeuillée par une terrible tempéte, certai-
nement cansée par Szyl. Allham dériva pendant
plusieurs jours sur un espar et échoua sur les
cOies horaldienes, oit il fut recueilli. Allham
passa son enfance sur 'archipel, épousant par
Pesprit la mentalité horaldiene. Parvenu 4 I'sge
de dix ans, le conseil de Talgesh décida de son.
renvol vers les terres des hommes. Il fut remis
4 des érudits venus étudier l'architecture horal-
diene. Adopté et éduqué par les érudits, Allham
monira vite les signes d’un grave traumatisme.
Exceptionnel par sa résistance mentale, son
sé&jour chez les Horaldiens lui avait pourtant
causé des troubles mentaux irréversibles,
Lorsque ses maiires comprirent que cet enfant
avait déja appris bon nombre de secrets sur

Tarchipel, ils privent peur et deman-
dérent audience 4 la Maflresse
de 1a caste.




b .
( La quéte du savoir

Contrairement d une
idée recue, les érudils
forment une caste
active et mobile.,
Celle-ci compie des
membres de tous dges
et de toutes origines,
qui ne s’enferment
nullement dans leurs
études et ne se
coupent jamais du
monde. Tant que leur
dge le leur permet, ils
arpentent le Royaume
de Kor, dispensant
leur savoir et
accumulant les
expériences. Ce n’est
en général qu’aprés
%0 ans gue les érudits
se retirent dans des
régions visitées et
appréciées. Aprés les
voyageurs et les
commercants, les
érudits sont la
troisiéme caste parmi
les plus mobiles. Leur
observation méticu-
leuse, leur alphabéti-
sation et leur soif de
découverte sont @
Vorigine de
nombreuses expédi-
tions et de la réussite
de multiples organisa-
tions et confréries.
Conseillers, soigneurs,
guides, voire
emplogeurs, les
érudits louent leur
esprit comme les
combaitants vendent
teur force, cherchant
toujours @ équilibrer
les atouts.

d’Allham fut alors aménagée powr lui confier
la responsabilité de la bibliothéque du
temple, seul un esprit de sa trempe pouvant
cotoyer de tels secrets.

Maigre et chauve, d’dge indéfinissable,
Altham dégage une aura malsaine de
détachement envers la réalité. Il est U'inter-
locuteur privilégié des visiteurs du temple
d’Ozyr, refusant & ses subordonnés I'accueil
des visiteurs. Maitre de Loge sans assistant,
Allham passe en général ses étés a
parcourir Kor dans I’espoir de trouver un
successeur.

On dit qu’il serait 1ié 4 vn dragon des océans
de ’ge des Immortels, qui ne sortirait que
rarement de sa fosse abyssale pour parler
avec lui de secrets aptes i désaxer le plus
solide des Prodiges.

pier
Astronome itinéraot

Caste : Erudit (Brudit)

FOR 2 RES 3
INT 8 VOI, 8
COO 3 PER 7
PRE 6 EMP 6
Physique : 1

Mental : 8

Manuel : 3

Social : 5

Chance : 3

Maitrise : 7

Armure : aucune

son endroit.)
Initiaiive : 8d

Seuﬂs de blessure
Bgratignure 000

Légére oo -1
Grave OO -3
Fatale QO -5
Mort (8]

Celle-ci emmena Allham dans les jardins de
corail et le présenta a Ozyr. Toute la vie -

{ pier

(Pier dispose d’une protection & son insu,
sous la forme d'une Faveur draconique de
Peau de Pierre, que son compagnon Larlk

d’Astir se tient toujours prét 4 uliliser a

.,

Pier est un astronome déviant sillormant les
routes de Kor afin d’expliquer atx hommes le
pouvoir des Ftoiles. Souvent pris pour un
vieillard f21¢, il provoque parfois des réactions
violentes lorsqu’il se risque & prendre part &
des discussions viseuses portant sur la compa-
raison entre Etoiles et Dragons. Ceci lui vaut
d’étre vaguement surveillé par I'Inquisition,
qui se demande &’il ne préche pas pour les
Humanistes. Complétement inapte au combat,
Pier est un Inspiré de T’lan et P’Archivisie de
sa Compagnie, 11 ne doit d’ailleurs qu’a ses
compagnons le fait de pouvoir se sortir du
pétrin oil 1l se fourre réguli¢rement. Repéré aux
chilés du célebre contrebandier Lark d’Astir, il
persiste A étudier les Toiles, tott en parcourant,
Je monde et en jnstruisant les hommes au sujet
de les “ protectenrs célestes .

Intexdit : Loi du Savoir et obligations
d’archiviste

Priviléges : Aplomb, Aval draconique
(posséder une lunetie astronomique),
Calligraphie, Linguistique

Avantages : Objet de prédilection (lunette
astronomique), Guide spirituel, Influence
et pouveirs d’archiviste

Désavantages : Ennemi (5 : Compagnie
opposée), Incompétence (Combat)

Compétences : Comnmaissance des dragons
B, Géographie 7, Histoire 9, Lois 7, Orien-
tation 4, Astrologie 8 (spécialisation :
recensement 10), Cartographie B, Lire et
écrire 7, Mécanismes 5, Counte 6, Psycho-
logie 6, Vie en cité 7, Castes 5,
Diplomatie 6

Ftoile : I"lan

Description : Pier est un vieil homine
maigre d'une bomme cinquantaine
d’années, aux chevenx gris coupés au bol.
11 est vétn d’une large toge grise de voyage
el porte des sandales de cuir {atigné. Droit
et see, il est assez grand et dégage une
impression de majesté surannée. Il porte
ses alfaires dans une large musette de cuir
et un gros étui de bois garni de feutre,
passé dans le dos, renferme son précieux
télescope.

{ marillan myunthiz

Membre de 'ordre des historiens, Marillan
est le Légat de Puniversité des Marches
Alyzées, une université d’Elia dirigée par le
Prophéte Gythanni de lordre des historiens.
Marillan est seulement un érudit, mais il a
T'ambition de réussir a fédérer les divers
Légats des Marches Alyzées. Ceux-ci sont
censés rassembler les éléments d*histoire et
de géographie les plus complets possibles
afin de publier dans les années A venir un

traité sur les Marches Alyzées. Marillan est
un homine encore jeune d’environ trente-¢ing
ans, habiié par une flamme dévorante, qui le
pousse i réaliser ce travail quelles que soient
les difficnliés rencontrées. Parcourant inlas-
sablement les routes, accompagné de carto-
graphes ou de guelques amis voyageurs, il va
de cours en conseils et de palais en manoirs,
rencontrant les dirigeants des nations et
cherchant a rassembler Iui-méme wun
maximum d’informations.




POUR LE
PERSONNAGE

A propos des
spécialisations

Chaque fois qu'un
personnage atteint le
Statut supérieur, il
peut développer une
nouvelle Spéciali-
sation dans une
Compétence d
laquelle il a accés.
Le jouewr doit
naturellement
dépenser les points
correspondants, en
tenant comple des
multiplicateurs liés
awx Compétences
limitées, et ne peut
se spécialiser que
dans une Compé-
tence faisant partic
des domaines qui lui
sont accessibles -
comme il est
expliqgué dans la
description de
chacune des castes.

éritiers et porteurs des connaissances

d'Ozyr, les érudits ont toujours

incarné le savoir, la culture et la
conservation des piliers de la tradition draco-
nique. Des tuteurs itinérants aux gardiens des
archives d’Oforia, il n’est pas deux letirés qui
se ressemblent, tant les cheming du savoir
semblent nombreux et variés. Instructeurs,
penseurs, scientifiques, astronomes, hommes
de lot et cartographes se retrouvent au sein
de cette caste fourmillante, guidée 4 la fois
par le goiit de la connaissance et le respect
des Lois draconiques.
Toutes ces nouvelles données techniques
sont accessibles aux membres de la casie
des érudits. L’achat des Privileges et le
développement des Compétences obéissent -7 ™"
aux régles décrites dans Prophecy. Dans 5
tous les cas, le meneur de jeu reste libre
d’interdire certaines nouveautés aux person-
nages ou, 4 Uinverse, d’en modifier les
caractéristiques.

NaCllAvantage

1 Avantage g suit est réservé & la caste des
érudits.

{ Wluminé (3)

Permet au persommage d’utiliser son Attribut
Mental 4 la place de I'Atiribut Social chaque
fois qu’il tente d’expliquer, de justifier ou de
présenter certains aspects de son sujet
d’é¢tude de prédilection. Convaincu et

passionné, le personnage peut ainsi motiver
ses explications en trouvant les mots
adéquats - et convaincre plus aisément un
Inquistteur que I'astronomie n’a rien d'une
pratique hérétique...

Le personnage définit un sujet de prédi-
lection, lorsqu’il choisit cet Avantage. Par
exemple, il peut choisir de travailler sur
I'implication des Ftoiles dans Dhistoire de

Kor, les raisons fondamentales de I'Iluma- -

nisme, Lart de la guerre au fil des édges, etc.
Ce bénéfice peut s’appliquer & tous les jets
concernant des Compétences de Théorie et
de Pratique que le personnage posséde et
qu’il utilise en relation avec ce sujet.

Les Compétences qui suivent sont réservées
4 la caste des érudits.

cryprographie

(spécialisation de Lice er écrire)

Permet au personnage de connajtre, recon-
naitre, tracer et combiner les symboles
écrits utilisés dans nombre de dialectes,
langages occultes ou formules magiques. Un
jet de Mental + Cryptographie contre une
Difficulté variant de 15 4 80 permettra de
déchiffrer, tandis qu'un jet de Manuel +
Cryptographie permetira, s’il est réussi
contre une Difficulté allant de 20 & 30, de
recopier, dissocier ou isoler certains
symboles on écrits cryptés.

(

(

mgénierie navale

(spécialisation d’artisanat)

Permet an personnage de disposer des
connaissances spécifigues et techmigues
relatives 4 T'architecture, la construction, la
charpente et tous les aspects de la
construction de bateaux et d’éléments de
navigation. Telle qu’elle est enseignée aux
érudits, et utilisée avec 1’Attribut Mental,
cette Compétence permet de dessiner des
plans, de concevoir des structures et de
fournir les indications destinées aux artisans.

Navigotion
{spéciolisation d’orientation)

Permet au personnage d’utiliser des cartes,
instroments de mesure et de repéres en vue
de s’orienter en mer. La Difficulté du jet de
base est susceptible d’étre angmentée par les
conditions climatiques, qui peuvent masquer
les cotes ou les rives, et peut étre réduite si
le personnage bénéficie de soutiens
magiques. La technique est radicalement
différente de celle des astronomes, qui se
repérent aux étoiles, alors que les érudits
utilisent les éléments rocheux, les cartes
géographiques et les signes envoyés, dit-on,
par les enfants d’Ozyr.

priviléges

FepSE—

Les Privileéges qui suivent sont réservés 4 la
caste des érudits.

pémagogie (3)

Permet an persommage de metire en avant son
statut d’érudit, représentant des traditions
draconiques et porteur de I'héritage du
Grand Dragon des Océans, dans toute
circonstance o sa parole peut l'aider &
convaincre, i rallier ou A créer des mouve-
ments de foule. Trés utile aux prédicateurs,
ce Privilége permet an personnage d’ajouter
son niveau de Statut au résultat de son jet de
Social + Eloguence, Baratin, Psychologie, etc.
Tous les citoyens d’un Statut inférieur au siea
voient de plus la Difficuité de leurs propres
jets angmentée de 5 - des jets de Mental +
Psychologie ou Volonté¢ contre une Difficulté
variant de 10 4 85 peuvent étre autorisés pour
“ régister ” aux argnments de 1’érudit.

{ ¢crir technigue (4)

Permet au personnage de connaitre les
formes si particuliéres du langage écrit
techmique, utilisé par de nombrenx artisans

L'AVENRNTUHRE

et érndits versés dans les arts modernes et
précis. Calcul, mesure, chiffres et repéres
sont alors 4 la portée du personnage, qui peut
comprendre tout écrit technique en
réussissant un jet de Mental + Intelligence
contre wne Difficulté de base de 15 - suscep-
tible d’éire modifi¢e par la nature de I'écrit -
et rédiger ses propres écrits et plans.

Ce Privilege permet de comprendre le
langage des Humanistes.

( gorant (3)

Permet au personnage de faire prévaloir son
statut d’érudit lors d’un litige, de conflits et
de différents susceptibles de se régler en duel
- qu'il s'agisse d’un duel physique ou d'une
joute de toute autre nature. De par sa
position, le personnage peut rappeler les lois
en vigueur et proposer un affrontement
conforme aux précepies draconiques, qui ne
saurait &tre refusé par un citoyen. Le
personnage devient alors seul “ juge ” de
l'isste du duel, de son vainqueur, des répara-
{ions requises, etc.

Ce Privilege peut 8’appliquer 4 un duel impli-
quant le personnage, mais les érudits ont
généralement pour coutume de désigner des
charmpions.

optigues de carriere

Les profils qui suivent n’ont rien de contraignant
et ne correspondent qu’aux voies, aux carriéres
que suivent certaing érndits. N'importe quel
membre de la caste peut décider d’en suivre
wne, dumoment qu’il a atteint le Statat d’Tnitié
ou qu'il g’appréte i Vobtenir. En effet, ces
carrieres constituant une optique d’évolution
pour le personnage, il est indispensable que
celui-ci posséde certaines bases avant de
s'éloigner quelque peu des enseignements
fondamentanx de la caste.
Pour s’engager dans un de ces profils, le
personnage doit juste remplir les conditions
précisées el passer 'épreuve d’entrée -
résumée sommairement avec la description
de chaque carriére. Ensutite, tout en conservant
les Bénéfices et Techniques cotrespondant a
son Siatut d*érudit, il développe naturellement.
un nouvean Bénéfice propre 4 sa carriére.

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

(

Il est possible de
choisir une carriére
deés le deuxiéme
Statut, celui d'Initié,
ce qui n'empéche
pas un personnage
plus expérimenté de
se tourner également
vers U'une de ces
opiiques. Dans ce
cas, tous les
minimums requis
sont augmentés de 1
par Statut supplé-
mentaire d partir du
deuxiéme.




changer de

carriére
Lorsqu’un
personnage décide
de changer de
carriére, il conserve
son Statut d'érudit,
ainsi que les
Bénéfices et
Techniques gqui en
découlent, mais perd
'usage des Béndfices
spécifiques d sa
carriére - consé-
quence de Uarrét de
leur pratique et du
changement
d'optique du
personndge.
I lui est ensuiie
possible de choisir
une nouvelle voie,
mais le coiit de
toutes les Compé-
tences spécifiques d
cette nouvelle
carriére sera doublé.
Par exemple, un
scientifigue
souhaitant devenir
astronome devra, en
s'engageant dans
cetfte voie, dépenser
deux fois plus de
points pour
développer Astro-
nomie - Compétence
correspondant a la
spécialité de sa
nouvelle carriére.
De plus, tous les
Priviléeges de caste
voient leur colit
augmenté de 2.

Devise : Une simple phrase suffit souvent 4
résumer 'idéal d’un personnage...
Motivations : Lidéal du personnage
détermine son comportement, ses ambitions
et ce qu'il privilégie par-dessus tout. Plus il
se rapproche de cet idéal, plus il a de chances

de progresser. Plus il s’en écarie, plus son
évolution sera difficile.

Interdit : Certaines carriéres imposent aun
personnage uit code de conduite et de compor-
tement qu'un nouvel Interdit vient résumer.

Sl le brise, il en subira les conséquences.
Requiert : Pour endosser une carriére spécia-

lisée, le personnagde doit posséder un certain
nombre de connaissances, qui se traduisent

par des valeurs de Compétences, de
Tendances, etc. Si le personnage, vne fois la
carriére endossée, fait défaut A ces restric-

tions, il ne perd ancun avantage, mais ne peut
espérer atteindre le Statut supérieur tant

qu’il ne répond pas aux conditions,

Spéclalisation : Chacune des carriéres définit (
mne Compétence qui, si elle ne 'est pas déja,

doit &tre développée comme une Spéciali-
sation par le personnage. Dans tous les cas,

que le personnage 'ait déja développée ou

non, le cofit de progression sera doublé dés
T’entrée dans cette voie.

Bénéfice : Chaque carriére procure au
personnage un nouveau Bénéfice qui, au lieu

de changer avec le Statlut, se contente d’aug-
menter. Ainsi, le personnage conserve le
méme Bénéfice tout au long de sa carriére. Ce
Bénéfice est cumulatif avec ceux de la caste.

Les architectes

Devise : Du néant de esprit 4 Véternité du
regard.

Motivations : Concevoir, schématiser,
innover.

Tnterdit : Tu ne cautionneras aucune hiérésie.
Requiert : Inielligence a 7, Perception & 5,
Maitrise 4 6, Tendance Homme 4 1, 15 Points
dans les Compétences de Technique, Lire et
écrire A 6, Architecture 4 6

Spécialisation : Architecture - Spécialisation
de Lire et écrire

Bénéfice : L'ceil de l'expert (

La vocation théorique des architectes, versés
dans la confection de plans plus que dans la
réalisation des édifices, ne les prive pas d'une
perception avisée des bitiments, construc-
tions, monuinents et autres ceuvres humaines
de nature architecturale. IY'un simple regard,
en réussissant un jet de Mental + Architecture
contre une Difficulté allant de 15 4 30, ils
peuvent automatiquement définir un nombre

dinformations égal A leur niveau de Statut,
parmi les suivantes : Age / anclenneté,
nature / origine, utilité / fonction, profon-
deur / hauteur et agencement général de
I’¢difice. Tl appartient an personnage de
définir, avant d’effeciuer son jet, quelles sont.
ies informations qu’il soubaite obtenir. Les
éventuels Niveaux de Réussite obtenus Jul
permettent d’apprendre une information
supplémentaire ou de préciser les réponses
déja obtenues.

De plus, si ce jet est réussi, le personnage
peul participer & toute teniative d’orientation
dans un édifice ou batiment en ajoutant le
nivean de sa Compétence Architecture au
score de base du jet d’Orientation. La Diffi-
culté de ce jet est cependant augmentée de
5, pour simuler les discussions entre les deux
personnages, si le jet d’Orientation n’est pas
effectué par 1’architecte.

LES QsTronomes

Devise : Le ciel est empli de sagesse insoup-
connée,

Motivations : Ohserver, décrypter, interpréter.
Imterdit : Tn ne chercheras aucune vérité
fondamentale dans les astres.

Requiert : Mental 4 5, Intelligence 4 7, Volonté
a 6, Tendance Homme & 2, Maitrise 4 6, 20
points dans les Compétences de Théorie,
Astronomie a 4, Privilege Eerit technique
Spécialisation : Astronomie

Bénéfice : Sous les yeux du ciel

Alors que la plupart des érudits volent en la
parole draconigue une vérité indiscutable, les
asironomes ont découvert tant de réalités
dans I'étude des astres que leur conception
d'une vérité unique s’est lentement effritée.
Toin de renier les enseignemerts draconigues,
les astronomes ont simplement appris & voir
en la voie de Thomme une solution possible.
De fait, ils peuvent choisir de conserver le dé
de I'lomme ou celui du Dragon lors de tout
jet impliguant PAttribut Mental ou Social,
sans subir 1a moindre pénalité - et ce, quel
que soit le dé qu’ils alent annoncé.

Les cartogrophes

Devise : Tenir le monde entre ses mains, et le
transmettre 4 d’autres,

Motivations : Explorer, répertorier, archiver.
Interdit : Tu peindras fidélement le portrait
de I'Btre Primordial.

Requiert : Manuel a 3, Coordination a 5,
Maitrise a 6, Carlographie 4 6, Lire et écrire
a6, Géographie 4 5

Spécialisation : Cartographie

Bénéfice : Iexpérience du terrain

A force de sillonner le monde, le personmage a
appris 4 tirer profit des moindres repéres, des
plus infimes détails topographiques, géogra-
phiques et climatiques pour dessiner les cartes
les phus précises possibles. Sa Compétence de
Cartographie est en quelqne sorte devenue son
instrument privilégié et il peut désormais 'uti-
liser lors de jets impliquant normalement les
Compétences Pister, Orientation, Géographie
ou Vie en cité. Pour chaque nivean de Statut
qu'il posséde, le personnage peut choisir tme

L’HOM M E

Compétence parmi ces quatre, a laquelle il
pourra substituer sa Compétence Cartographie.
Adnsi, lorsqu’il embrasse celie carriére, le
personnage désigne une Compétence comme
entrant dans le cadre de ce Bénéfice.

1’expérience du terrain ne peut étre utilisée
que si le personnage se trouve dans les condi-
tions * de terrain *, et uniquement a des fins
pratiques - il ne connait en effet rien de la
théorie de ces cing Compétences,

s'il ne les a pas développées. :




LE GRAND DBRAGON

Les conteurs

Devise : Une plume en guise d’épée, quelques
mots pour senle magie...

Motivations : Colporter, émerveiller, trans-
metire.

Interdit : T ne souilleras le Verbe d’aucune
pensée impure,

Requiert : Social 4 3, Empathie 4 6, Tendance
Homme a1, 20 points dans les Compétences
de Social, denx Compétences de Théorie 4 6,
Lire et écrire 4 6, Conte 4 6, Paychologie 4 5
Spécialisation : Conte

Bénéfice : L'étincelle de la passion

Si nombre de récits et de contes sont
colportés en vue de distraire, d’éduquer, de
transmettre un savoir ou de gagner un gite et
un couvert, il est des légendes que les
conteurs narrent, avec plus de ferveur, plus
de passion, dans 'espoir de metire & nu
I’ame de leur auditoire.

En jouant sur les mots et les situations qu’il
décrit, le personnage peut chexcher a faire
réagir celui ou ceux qui Yécoutent, et
obtenir ainsi des informations sur des
éléments aussi variés que la caste, la
Tendance principale, le passé, etc. Le
personmage ajoute son niveau de Statul au
score de base de son jet de Social + Conte,
lorsqu’il cherche cet effet, et la Difficulté
de base est égale & 15 + le nombre d’infor-
mations que le personmnage cherche 4
obtenir. Les éventuels Niveaux de Réussite
servent alors & préciser les informations
obtenues.

( res érudits

Devise : Passions, désirs, ambitions et valeurs
privent homme d’un véritable regard.
Motivations : Btudier, comparer, comprendre.
Interdit : Tu ne laisseras aucune passion
motiver ton jugement.

Requiert : Mental 4 5, Intelligence & 7,
Volonté a 6, Maitrigse 4 6, Tendance Dragon &
2, 85 points dans les Compétences de Mental,
quatre Compétences de Théorie a 6, deux
Compétences de Théorie 4 8, dont une
Connaissance 4 8

Spécialisation : Connaissance - le personnage
doit se spécialiser dans un domaine de
commaissance précis.

Bénéfice : L'esprit clair

Concentration et objectivité sont les denx
maitres mots du personnage, lorsgu’il est
gquestion d’analyser, de comprendre ou de
faire un effort de mémoire. Chaque fois qu'il
effecine un jet mpliquant U’ Attribat Mental,
et pour lequel il peut choisir de ne pas faire

appel aux Tendances, le personnage gagne un
bons égal 4 son nivean de Statut et un Niveau
de Réussite automatique, si le jet est réussi.

1es herboristes

Devise : Chaque feuille, chaque fleur, est
source de savoir et de bienfaits.

Motivations : Analyser, combiner, répertorier.
Interdit : Tu ne corrompras la nature par
aucune de tes pratiques.

Requiert : Manuel & 3, Intelligence i 6,
Empathie 4 4, Maitrise 4 6, Tendance Dragon
a 2, 80 points dans les Compétences de
Mental, Herboristerie 4 6, Géographie a 5,
Connaissance des animaux 4 4
Spécialisation : Herboristerie

Bénéfice : A la racine de tout bienfait

En plus d’étudier les végétaux et d’en tirer
chaque jour de nouvelles applications médici-
nales ou alchimiques, les herboristes savent
combiner les effets des plantes 4 ceux,
apparemment  incompatibles, d’autres
procédés et compétences. Pour chague niveau
de Statut gu’il posséde, le personnage
dispose d’un nombre de Niveaux de Réussite
et/ou de bonus de 5 points qu’il peut
attribuer, en annoncant son intention avant
de lancer les dés, 4 n"importe quel jet impli-
quant les Compétences de Médecine,
Premiers soins, Alchimie et Herboristerie,
ainsi gquwaux actions permettant physi-
quement d’utiliser les propriétés de plantes,
feuilles, fleurs, pollens ou graines - comme la
cuisine, la confection de feux, de parfiums, etc.
Ces bonus et Niveaux de Réussite peuvent
étre cumulés sans avcune limite sur un ou
plusieurs jets différents effectués au cours
d’une méme journée, mais les bonus non
utilisés sont perdus an lendemain matin.

Les historiens

Devise : Si le monde est un livre, nous
sommes les doigts qui en tournent les pages.
Motivations Apprendre, approfondir,
consigner,

Interdit : Tu n’occulteras aucune vérité,
ninventeras ancun mensonge.

Requiert : Tntelligence 4 6, Tendance Dragon
i 2, 20 points dans les Compétences de
‘Théorie, Histoire a 6, une Connaissance a5
Spécialisation : Histoire - le persommage doit
se spécialiser dans un sujet d’étude précis.
Bénéfice : La mémoire de 'archiviste
Habitué a lire, 4 écrire et A entendre
fréquemment certains mots, certains termes
chargés de références et d’anecdotes, le
personnage a accwmulé une connaissance

particuliere de quelques sujets qui, dans son
esprit, sont définis par de simples mots-clefs.
Pour chaque niveau de Slatut qu'il posséde,
le personnage acquiert une connaissance
étendue dun concept ou d'un sujet suscep-
tible d’étre résumé par un mot - Dragons,
guerres, Blus, Humanistes, etc. Bnsuite,
chaque fois qu'il effectuera un jet impliquant
PAttribut Mental et concernant 'un de ces
mots, la Difficulté sera réduite de 5 et le
persomnage obtiendra une iformation supplé-
mentaire gratuite, si le jet est réussi.

Ce Bénéfice ne peut s’appliquer qu’a des jets
relatifs aux événements passés et en aucun
cas 4 une connaisgance pratique de 1'un de
ces domaines.

rLes médecins

Dewvise : Chaque homme qui meurt ou souffre
est une insulte 4 la vie.

Motivations : Soigner, aider, protéger.
Interdit : Tu ne seras P'agent d’aucune
destruction.

Requiert : Mental 4 5, Manuel 4 3, Intelli-
gence a7, Volonié 4 6, Tendance Homme 4 1,
Maitrise & 6, 35 points dans les Compétences
de Mental, 20 points dans les Compétences
de Pratique, Médecine 6, Premiers soins 4
Spécialisation : Médecine

Bénéfice : L'os et le ligament

Si chaque blessure est différente d’une autre,
le personnage a suffisamment replacé d’os,
pansé de plaies, pratiqué de saignées et placé
d’attelles pour bénéficier d'un savoir-faire
applicable A tout type de contusion ou
d’hémorragie. Chaque jour, il dispose d’un
nombre de Niveaux de Réussite égal 4 son
nivean de Statut gu’il peut attribuer 4 un jet
de Médecine ou de Premiers soins réussi. Ces
bonus ne peuvent en aucun cas réduire la
Difficulté du jet, mais sont considérés comme
des Niveaux de Réussite 4 part entiére, au
regard de tous les effets possibles.

Ces Niveaux de Réussite peuvent &tre
cumulés sans aucune limite sur un ou
plusieurs jets différents effectués au cours
d’une méme journée, mais les Niveaux de
Réussite non utilisés sont perdus, an
lendemain matin. '

Il est impossible de faire appel aux
Tendances sur un jet ofi le personnage
sorthaite utiliser ce Bénéfice.

( Les NOvigoIeurs

Devise : Par la force d’Ozyr, nous voguons sur
les eaux de ce monde,
Motivations : Acheminer, découvrir, former.

Interdit : T'n ne brigueras d’autre liberté que
celle offerte par la Mére des Océans.
Requiert : Empathie 4 6, Coordination & 5,
Manuel 4 8, Tendance Dragon a 2, 25 points
dans les compétences de Mental, 20 points
dans les Compétences de Manuel,
(éographie a 6, Navigation a 5, Comman-
dement 4 8, Orientation 4 6

Spécialisation : Navigation

Bénéfice : La ferveur du large

Arpenteurs téméraires des rivages de Kor, les
navigateurs doivent recourir 4 1’aval de I'ordre
marin pour pouvoir pratiquer leur passion du
voyage maritime. Préts 4 de nombreuses
concessions, les navigateurs sont des citoyens
passionnés, véritables meneurs d’hommes
dans la solitude des voyages. Lorsqu’ils
conservent le dé du Dragon dans un jet dune
Compétence d'Influence, ils peuvent ajouter
leur Volonté au résultat, et ce autant de fois
par jour que leur Tendance Dragon. Forts d'un
tel ascendant sur leur équipage, on comprend
bien gue les marins solent étroitement
surveillés par 'ordre marin...

Les sclentifiques

Devise : Il n’est antcune science, avcun savoir,
que les Dragons n’ont pas 1égué aux hommes.
Motivations : Innover, expérimenter, institu-
tionnaliser.

Interdit : Tu ne créeras ancun instrument de
rébellion.

Requiert : Mental 4 5, Manuel 4 3, Intelli-
gence 4 6, Tendance Homme 41, Maftrise 4 6,
15 points dans les Compétences de Pratique,
10 points dans les Compétences de
Technique, Compétence Spécialisée & 4
Spécialisation : Astrologie, Médecine,
Alchimie ou Mécanismes.

Bénéfice : La quintessence du savoir

Alors que la plupart des autres hommes se
focalisent sur une conception pratique et
orientée des sciences, les érudits de ce corps
si particulier développent, avec I'expérience,
un regard incroyablement objectif qui leur
permet de comprendre, d’approfondir et de
pratiquer les sciences sans aticune barriére
psychologique. De fait, ils ne sont pas
assijettis aux mémes limitations que les
autres personmages et voient le niveau
maximal de toutes les Compétences limitées
par la Tendance Homme augmenté du nivean
de leur Statut.

Ainsi, une Compétence limitée A deux fois la
Tendance Homme d'un personnage sera
limitée & deux fois cette valeur, plus
le Statut du personnage.

(

La carriére de
navigaieur est
accessible a des
personnages des
castes des érudits,
des voyageurs, des
combattants ou
des commergants.
Ce faisant, le
personnage
conserpve ses Privi-
léges, Bénéfices et I
Techniques de

caste, mais se poit
placé sous

Pautorité de

Uordre marin.

Cette carriére est
bien siir soumise

aux régles

habituelles des
carriéres.




a magie d'Ozyr repose sur deux

¢léments particuliers de la philosophie

d’Ozyr. Pour une grande part, la Sphére
des Océans permet d’utiliser les forces
aquatiques pour agir sur la réalité physique.
Dans une moindre mesure, Ozyr a toujours
cherché le moyen de conserver dans ses ensei-
gnements magiques le pouvoir d’agir avec
Pintellect et les capacités mentales. A ce nivean,
elle dott se montrer trés prudente, car Nenya
fait preuve dune intransigeance fort surpre-
nante. Un consensus entre les deux Dragons
permet & Ozyr de manipuler les énergies
magiques pour agir avec la conscience des
hommes, alors que Nenya se réserve stric-
tement le domaine inconscient et onirique. La
bien mince frontiere qui existe entre ces deux
aspects de la psyché, surtout chez les hommes,
domne souvent lien & des luttes larvées entre la
Maitresse de la Magie et celle de la Connais-
sance, la premiére limitant volontairement les
avancées des mages dévoués a la seconde, afin
de préserver ses attributions majenres.

c

mistoire dela mag
des océans

Lors de son appariiion, avec la venue de Nenya,
1a magie fit pour Ozyr un nouveau domaine sur
lequel exercer ses fabuleuses capacités
mentales. Elle qui avail toujours wutilisé les
énergies surnaturelles de fagon instinctive,
comme tous les autres Dragons, découvrait tout

LA SPHERE
DES OCEA

& coup un domaine intellectuel quasi vierge.
Toutefols, Nenya &tant la détentrice de cetie
fabulense énergie que Moryagorn avait décidé
de nommer “ magie 7, Ozyr se heurta progres-
sivement 4 la possessivité de sa sceur. Consi-
dérant que Ia Chimére devait se montrer respec-
tueuse de son ainée, Ozyr tenta de L'obliger &
hu rendre compte de ses agissements et de ses
créations. Ce fut peine perdue et Iattitnde ala
fois désinvolte et profondément protectrice de
Nenya fut pour beaucoup dans la rancceur
qu'Ozyr éprouva. Persuadée d’éire tenue a
Técart d’un domaine fabuleux, Ozyr modela &
cette époque bon nombre de créatures marines
et travailla la Sphere des Océans autour de
T'élément strictement aquatique. Les mages
nomment cette période 'Age des Abysses.
Tors de Papparition des premiéres créatures
dotées d'mn véritable ralsonmement et de
Thomme, Ozyr décida de s'attribuer de facto
une part de la science des arcanes. Alors que
Nenya avait donné aux hommes le don de
manipuler la magie selon leur propre volonte,
Ozys effectua un long travail de suggestion afin
de démontrer la nécessité de la rigueur et de
I’étude en matiére de magie. Ozyr incita les
hommes & compiler leurs expériences ef & trans-
mettre soigneusemnent leur savoir, mue par une
soif de revanche envers la Chimére qui avait
restreint le champ de ses pouvoirs sur la magie.
Ces traditions perdurérent a travers les diffeé-
rents Ages, méme si des mages autodidactes
instinctifs ébranlent régulidrement les fonde-
ments de cette théorisation de la magie. Bn
effet, 51 Nenya s'étonna de l'audace de son ainée,

elle vit en un instant le formidable bénéfice qu'elle constituait
pour ses adeptes. Loin de se vexer, elle laissa Ozyr inciter les
mages & la réflexion et appuya les désirs de cette derniére
en jouant de ses propres réves. Les mages appellent celle
période I’Age de 'Ryeil.

Depuis cette époque, une sorte d’apaisement s’est installé
entre les deux Dragons et Ozyr peut se prévaloir dune
influence sur le domaine magique, sans pour awtant faive
ombrage a Nenya.

Ozyr cautionne précautionnensement la mise au point de
sorts influant sur Uesprit, veitlant 4 ce que ses serviteurs
n'outrepassent pas leur domaine.

ocganisation INTTINE

Les mages des océans se conforment 4 une hiérarchie assez
pesante. Les Sources, académies de magies inféodées 4 Ozyr,
sont dirigées par un collége de trois directenrs, qui dépendent
dla fois des Légats de la Loge Théologique et de la caste des
mages. Is sont secondés par plusieurs mages, chacun déposi-
taire d'vme Sphére magique en plus de leur Sphere des Océans,
Les mages instruils des secrets des cités sont bien rares et les
mages de Pombre sont irterdits de séjour dans les Sources. Les
enseignements des Sources se font de facon collégiale et
I’action combinée est toujours préférée. Il est ainsi courant de
voir les éléves se regrouper en cercles selon leurs aptitudes,
recherchant ensembles leurs sorts, se répartissant les tAches
et partageant les succés et les échecs. Il est de coutume que
les cercles les plus compélenis assistent les plus jeunes,
maotivés en ceci par le devoir d’afnesse. Les mages des océans

( Le Mage

sont discrets, réfléchis et patients. Sans se
metire trés en avant, ils proposent toujours lenr
avis 4 leur entourage et sont souvent considérés
comime des conseillers avisés et appréciés des
puissants. La hiérarchie que les mages des
océans s’ Imposent entre eux est assez figée, mais
pett protocolaire, le respect étant toujours sous- -
entendu et rarement rappelé en public. I
( vapprenii
An cours de ses premiéres années, le jeune
mage des océans est étroftement chaperonné
par ses ainés, Il a une obligation de service
équivalente & deux saisons par an envers sa
Source d’origine, qui peut consister en
travaux, corvées ou missions pour 'un des
Maitres. Il a 1'obligation de se présenter & 5
chaque instance de la caste des érudils des
villes ot 1l passe et doit faire état de toutes
les découvertes magiques effectuées au cours
de ses voyades. Le reste de son temps lud
appartient entiérement.
La Sphére des Océans doit étre de 3, en plus
des obligations inhérentes an nivean.

( L iniiié

Parvenn 4 ce stade, le jeune mage est considéré comme ayant
&vité les nombreux écueils qui pouvadent le dévoyer. Il se
voit déchargé d'une partie de ses obligations, & raison d’une
seule saison par an, souvent en liiver, afin de participer a
des travaux comnums pour la Source. Elles peuvent aussi
prendre la forme de missions de longue durée. Hn'’a plus 4
se rendre systématiquement dans les acadérmies pour se
présenter, mais beaucoup comtinuent de le faire par politesse.
T se doit de consigner ses découvertes magiques et s’acquitte
d'un rapport annuel aux aulorités de la Loge Théologique,
souvent, cumulé avec les abligations envers la Source.

La Sphére des Océang doit étre de 5, en plus des obligations
inhérentes au niveau.

Le Mage est déchargé de toute obligation annuelle envers
sa Source, bien que cette derniére se réserve le droit de
le solliciter durant les vingt années qui suivent son
accession au Statul d’Apprenii, Bien souvent, il sera
sollicité pour transmetire son expérience i des éleves
beaucoup plus jeunes. Il devient hiérarchiquement le repré-
sentant de la Loge Théologique, si aucun Légat n'est |
présent, et invest des pouvoirs courants, Tl peut participer P
a toute entreprise magique d’importance sans avoir a
demander I’aval de ses supérieurs et devient apte a juger
des avancées magiques des mages locanx de Statut
inférieur, si le besoin s’en fait sentir.

La Sphére des Océans doit étre de 7, en plus des obligations
inhérentes au niveau.




( re grand mage (ou archi Mo,ge)

A ce degré de savoir, le mage devient I'un des
principaux serviteurs d’Ozyr. I est autorisé a
ouvrit une Source 81l le désire, ayant seulement,
a en informer la Loge Theéologique. Ses pouvoirs
g’étendent sur une cité entiére ou une partie
considérable d’un pays. 1l existe en général un
ot plusieurs Grands Mages pour vne méme
nation, hiérarchisés selon ige d’accession 4 ce
Statut. En tant que mage des océans, il est
souvent sollicité par la caste des érudits pour
dispenser des enseignements théoriques en
matiére de magie et préte son concours 4 la
milice locale selon ses capacités. Il peut
également entrer en contact avec IInquisition
pour demander son aide dans des affaires
d’Humanisme ou de Fatalisme. Ces demandes
sont toujours motivées et rarement ignorées.
Ta Sphére des Océans doit &tre de 9, en plus
des obligations inhérentes an nivea.

{ grand madtre

Pya Tellian est actuellement la Grande
Maitresse de la Sphére des Océans. Au cours
des derniéres années, elle est passée dun
caractére inflexible et sévére, plein de sagesse
et de réflexion, dune attitude plus inconstante
et malléable. Il est vrai que la mort atroce de
son compagnon draconique Trisdell Pa
beaucoup perturbée. Ce dernier, touché par le
Fléau, passa les dernieres heures de son
existence enun vol désordonné autour d’Onyr,
avant de se jeter apparemment volontairement
sur les frises acérées de U'Echeveau d’Acier,
Son agonie dura plusierws minutes, trauma-
tisant 4 jamais les témoins de la scéne,
Toutefois, de récentes disparitions autour de
Pya laissent 4 penser que son apparente malléa-
bilité ne serait que feinte. Bn effet, de douteux
individus I'ayant approché ces derniers mois
atraient disparu sans laisser de trace...

Les écoles de magie des océans sont appelées
Sources. Elles sont toujours placées &
proximité d’vn point d’eau, qu’il s’agisse
d*ute source, d’un puits privé, d'un lac ou
dun rivage. Quel que soit leur nom, les
Sources se rencontrent dans tous les milienx.
En ville, une Source est souvent placée en
retrait des lieux agités que sont les centres
des communautés. On les trouve plus parti-
culierement dans les quartiers ceinturant le
centre, dans des bitiments solides el reliés
entre eux. En campagne, elles sont souvent

constrirites d'un seul temant, des tours
ajoutées an fur et & mesure des années venant
combler les besoins. Te plus souvent possible,
une université posséde une enceinte symbo-
lique afin d’éviter les visites intempestives.
Tes mages ménent une existence disciplinée.
Le travail est diurne, la nuit marquée de
Khyméra et de Shar n'étant pas bonne
conseillére pour Iesprit. Les étudiants sont
souvent an nombre de cing 4 dix pour un
enseignant ; les classes mélangent des
étudiants d’Ages différents selon leurs
capacités. La vie vy est trés régulée, de
nombreuses prieres et actes de dévotions
venant jalormer la journée des mages.

Les soucces cristallines

Les Sources cristallines enseignent les sorts
de Magie instinctive. Souvent destructeurs,
ces sorts sont plus du gofit des voyageurs et
des combattants que des lettrés et théori-
ciens. Les mages des océans qui utilisent
cette Discipline sont souvent des élres
solides, patients et réfléchis, qui ne
déchainent que précautionneusement les
forces élémentaires. Bon nombre de mages
de l1a plerre apprécient d’étudier ce domaine
et les échanges avec les Domes d’obsidienne
sont trés courants.

Les sources de vapeur

Tes Sources de vapeur enseignent les secrets
de la Magie invocatoire. Ce sont les
académies les plus fréquentées, souvent bien
intégrées dans les régions ot elles se situent.
Les invocateurs des océans sont souvent
appréciés du peuple, leurs sorts permettant
souvent d’améliorer les conditions de vie. Il
est rare que les invocateurs des océans
tentent de rejoindre les Feries d’Ozyr, ces
abysses millénaires s’avérant souvent
beancoup trop inhospitaliéres et renfermant
parfois des abominations des premiers dges
du monde, placées 1& par Ozyr.

Les sources de glace

Les Sources de glace sont les académies de
Sorcellerie. Il s’agit d’une voie trés populaire,
mais dont la difficulté et la rigueur rebutent
parfois les étudiants. La Sorcellerie est consi-
dérée par Ozyr comme une arme importante
en vie de combattre 1hérésie humaniste et
ses inventions blasphématoires. La Maiiresse
des Océans accorde donc une trés large
autopomie A ses sorciers, les incitant a
répandre en tout Kor leurs objets enchantés
afin de rappeler les miracles de Ia magie.

LES MAGES

DES OCEONS

prés ces données générales sur la

place des mages des océans dans
‘univers de Prophecy, voici comment,

en termes de jeu, les incarner. Vous trouverez
ici des données spécifiques aux mages d’Ozyr,
de nouveaux sorts, et de nouvelles Clés. Tout
ce nouvean matériel doit étre approuvé par
votre M.J avant d’étre utilisé - pour éviter un
éventuel décalage entre personnages d'un
méme groupe. Sachez aussi que, si votre M.J
peut accepter de nouveaux traits en votre

limitations qu’il peut aussi vous imposer.

( parficulacités des mages d ozyr

Attention, dans le chapitre qui va suivre,
certains Avantages, Compétences, Priviléges
on Sorts ne peuvent &tre acquis que par des
mages ayant le Désavantage qui suit, Tls sont
tous marqués d’un astérisque.

. BEUEagnésavantage

( nstinct supérieur (o)

Ce Désavantage résulte des enseignements trés
rigides d’Ozyr en ce qui concerne la mentalité
humaine. Le mage qui choisit de consacrer sa
vie 4 ’étnde et la manipulation de la Sphére

des Océans est depuis longlemps convaincu de 2

la faiblesse qui caractérise 'humanité. Instrait
par la Maitresse du Saveir, le mage adopte un
comportement scrutateur el supérienr qui ui
procure une aura de suffisance. Souvent, il

T
faveur, les mages d’Ozyr sont affectés par les &

dictera leur conduite aux auntres au nom dune
éthique et dune rigueur morale dont il est
persuadé d’étre le dépositaire privilégié. 11
posera toujours un regard inquisiteur sur les
idées nouvelles, les discussions philosophiques
et le respect des Ailés et de leurs enseigne-
ments. Il cherchera alors 4 faire aboutir son
point de vue et pourra 4 'occasion avoir une
attitude parertiale vis-a-vis de ses intecocutenrs.

~Nouvel Avantoge

( ntellecrualisation (2)

Durant son enseignement, le mage a fréquenté
des érudits et a formé son esprit 4 tne analyse
logique dénuée de tout semtiment. Il fait
preuve dune exiréme précision dans son
¢loquence et analyses les idées avec un
détachement inguiétant, Tl peut alors doubler
son attribut Mental pour un nombre de tours
égal & sa Tendance Dragon, et ce autant de
fois par jour que son niveau de Statut, Darant
ces périodes, il subit wn malkus de B a toutes
ses actions sociales, habité par tn esprit froid
et méthodique plus qu’inquiétant. pour ses
interlocuteurs.

_ﬁouvél]_es compétrences

Un mage des océans a le droil de
développer les compétences
qui suivent.,

Les objers
mo_gi ques mineurs

Les clepsydres
Depuis gue les hommes
ont pris conscience de
leur mortalité, ils ont
toujours ressenti le
besoin de se situer
dans le temps et de
coordonner leurs vies
pour les rendre plus
agréables. Les
clepsydres sont des
objets relativement
courants, s’appuygant
sur le principe de
Vécoulement constant
d’'un liguide pour
mesurer le passage du
temps selon la vidange
du réservoir, a la
maniére d’un sablier
liguide. Il est devenu
habituel d’orner de
décorations magni-
fiques ces objets, dont
certains sont méme
ensorcelés pour se
remplir seuls d un
certain degré. Fn
général, on trouve des
clepsydres dans les
universités des érudits
ou les Sources. Ce sont
des objets communcu
taires, plus appréciés
que les mystérieuses
horloges, trop souvent
taxées d’Humanisme.
En ville, une clepsydre
est souvent confiée a la
milice, qui peut alors
plarnifier ses rondes et
en informer la
papulation par des
annonces publiques.

>




{ cérémonie * (communicotion)

Cette Compétlence dénote une connaissance
approfondie des rituels, priéres et actes de foi
concernarnt la vénération ’Ozyr, sujetie A des
protocoles complexes, Elle permet de
connaitre les rites gquotidiens et les cérémonies
muptiales, mortuaires et de naissance. Flle
permet de conduire des prieres qud motiveront
la foi des fidéles. Selon la Difficulté de la
cérémonie et les circonstances, le mage peut
affecter 10 fois sa Tendance Dragon en
auditeurs, leur conférant un bonus égal an
Statizt de Iofficiant le plus élevé, qui s’ajoutera
A tout jet visant 4 confirmer la foi d'un fidele
face au doute et aux tentations hérétiques.

Attention : Cette Compétence peut &tre
possédée par un Prodige, protecteur ou
paladin si ce dernier est devenu membre de
1a Loge Théologique.

( s[.Jé“ci"cbl'i o ol:l"_c'ft_z_Diplomo,ﬁe : ambassade

ne peut exced61
étence Connais-

Composantes

Magie instinctive : Bclat de corail, galets roulés
Magje invocatoire : Plan d’eau, fontaine
Sorcellerie : Aigue-marine sertie, cobalt

Yoix, regard

Magie instinctive : Mouvements circulaires des
yeux :

Magie invocatoire : Lente et profonde inspi-
ration par la bouche

Sorcellerie : Mélopée cyclique, yeux révulsés
Sentiments

Magie instinctive
apaisement

Magie invocatoire : Assoupissetment, ivresse
Sorcellerie : Contrdle de soi, réussite

Reéflexion intense,

Nouveauxj¥gigileh et
{ pérachement (3)

Ce Privilége permet au mage de se plonger dans
une transe profonde qui lui fait ressentir
P'immengité de la sagesse d’Ozyr. Il y puise
alors une force de caractére et une solidité
mentale qui lui permettent de tésister aux
idées les plus terribles. Il peut ainsi surtnonter
T'horreur de la vision d’tn dragon de I'ombre
en pleine muit dans un marécage, assister A des
actes révoltants comme des exécutions
sommaires ou des actes de torture ou bien
constilter un ouvrage hérétique dangereux pour
I’esprit. Durant cette période, il reste conscient
de son environmement et peut se mouvoir
normalement, mais il ne parle que diffici-
lement, d'une voix atone. Il peut alors déplacer
temporairement des points d’Empathie vers sa
Volonté, ajustant. ses Attributs an début de sa
transe. Durant celle-ci, le mage est détaché de
toute &motion marquée et ne garde pas de
séquelle mentale de ce dont il a été€ témoin.
L'usage de ce Privilege est imité a une fois par
jour, pour une durée d'un quart d’heure par
point en Tendance Dragon.

{ emporhie aguatique ()

En gofitant une eaun aprés y avoir plongé un
doigt, le mage peul en déterminer 1'origine
approximative, les éventuels éléments qui y ont
été ajoutés et la dangerosité de sa consom-
mation. Bn effectuant wn jet de Mental +
Empathie contre une Difficulté de 15, il peut
déterminer les circonstances particuliéres qui
ont marqué ’eau durant son passage. Par
exemple, il pourra sentir la violence et la haine
d'un étang ayant servi 4 noyer un condamné,
lamour profond d’un couple marié au bord

(

(

( LO tortue & cornes

La mogie NEHEIITE

dume riviére ou encore le désespoir dun amant
décidé & mettre fin A ses jours du haut dun
pont. La distance et I'ancienneté ne sont pas
prises en compte, seule Pimpression dominante
restant imprégnée. Le mage est immunisé
contre la dangerosité d’une eau non potable
mais peut toutefois subir les effets d’un pois
si Ia proportion de ce dernier dans le 1
est importante.

intelligence. En effet, ces animaux possédent les

capacités intellectuelles d’un enfant de quatre &

cing ans. Elles peuvent pousser une douzaine de

cris différents, tous riches de sens, Toutefois,
#elles sont complétement dénmées de mémoire
relle et ne réflechissent jamais. Elles sont
mplétement incapables d’évoluer intel-
ement, Flles se déplacent rapidement, a
e d"vm homme marchant & pas lents. Les
aiment A graver leur carapace de
nnels, ce qui indiffére les tortues.
£s se nourrissent de rongeurs et
ins humains. 1l est arrivé que des
es hommes, mais leuar

danger SIS,

sortiléqe fériche des océans (4) *

Permet de maitriser parfattement la techmf{u"
de lancement d’un sortilége de la Sphere de
Océans. Gréice a ce Privilége, le mage gagne
bonus de 4 chaque fois qu’il lance ce sortilege
précis. 1 est possible de’choisir ce Privile
deux fois, pour des sortiléges différents.
Note : tous les mages spécialisés dans u
Spheére ont droit i ce anﬂégé de caste. int 1a Principaité de

A ith sont des insectes
e bomne coudée
e la longueur d'une
anes et arhorant de
s sont appréciées pour
& & produire un 1éger
étement inoffensives,
dépourvies de dard
végétaux, des baies
s petits. Relativement
¢almes, les libellules se
vivent en cage 4 la maison.
vent reternies par un lacet de
reconnaissent leur maitre
hii 4 son appel. Trés
récemment de les utiliser
iers, mais I'échec fist total
de I'animal et de son sens

visions (4.) *

peut alors entrer en contz
d’autres mages en Visionis
des dragons, avoir des apes
ot capter des signes aﬁeren
épineuse. Le mage n’a aucur conh:
visions et il est courant qu'il népet
des ¢éléments sans rapport avec se
d'intérét. La vision dure (Tendance
Tendance Homme) minutes, 1’appro
sexnent da sujet dévoilé étant souvent fo
de la durée de cet état.

La magie des océans a des applicati
importantes dans la vie quotidienne!
Populaires et largement plébiscités, I
issus du savoir magique d’Ozyr ou de s
teurs font partie intégrante de la vie cour o
Que ce soit en matiere de conmaissances, d’esthé- | gns,
tique ou de confort, tous ces objets sont autant deé C océ
raisons qu'Ozyr met en avani pour contrer la magés des océans ou des arﬁ.sans élémen-

tation de recourir anx maléfices h istes. taires enchan-tcnt les c!ehcates arbo!‘e§- i
. cences, ce qui y entretient une humidité

perpétuelle et simule ainsi le miliex marin.
Les coraux arborent parfois plusieurs
nuances de couleurs. Leur popularité va
croissant et ils constituent U'un des
cadeawx les plus appréciés, hormis leurs
qualités décoratives.

es pieds de coratx
us en vie hors des

LEs f()trﬂili'er's;

Tes tortues & cornes sont des animaux assez
rares, vivant principalement prés du Royaume
des Fleurs et sur les cbles de Nésora. Longues
comme l'avant-bras, elles sont trés appréciées

des érndits en raison de leqr docilité et de leur

Les objets
magiques mineurs

Les marque-pages
élémentaires

Tout érudit qui se
respecte posséde un
marque-page
ensorcelé, fait d'un
cuir ou d’une étoffe de
son choix et enchanté
par les artisans
élémentaires. Outre les
décorations et :
broderies qui les !
parsément, les
margue-pages élémen-
taires peuvent révéler

le nom de leur proprié-
taire lorsque 'on passe
la main au-dessus. Il

se forme alors un |
glyphe magique |
fugace, scintillant

d’'une maiiére élémen- |
taire choisie par le |
mage et formant son
nom. Les ornementa-
tions d’un marque
page sont souvent en
rapport avec le Statut
de son propriéiaire.
Une coutume interne
veut que, si on désire
faire savoir gu’on
étudie, on laisse son
margue-page & Uinté-
rieur d’un lvre, posé
dans les rayonnages
d'une bibliothéque. Tl
est, pour un érudit,
trés impoli de
consulter un lvre ainsi
réserpé, si le Statut du
propriétaire est
manifestement
supérieur qat sien.
Dans ce cas, il est '
d'usage de demander
Uautorisation a
érudit concerné, qui
la refusera rarement.




{ magieinstinciive
Les cercles du nénuphayr
Nivean: 1
Cofit: 3
Temps d’incantation : 1 action
Dificulté : 15
Clés : Mains ouvertes, paumes
vers le sol, rune d’Ozyr
Effets : Trés utilisé par les naviga-
teurs et les enseignants des
Sources, ce sortilége permet de
faire flotter des objets inanimés &
la surface. Un jet réussi permet de
faire flotter un objet pesant 1 kg
et chaqgue Nivean de Réussite
multiplie ce poids maximal par
10. Ce sortilege n’affecte qu'un
objet, pour me durée égale au
niveau de la Sphére des Océans
en heures.

Enfant 4"'0zyr *

Niveau : 2

Codit : spécial

Temps dincantation : 1 action
Difficulté : 20

Clés : Une perle de valeur, yeux
clos, respiration retenue, rune
d’Ozyr

Effets : En retenant sa respi-
ration et en enserrant herméti-
gquement la perie dans sa main,
le mage ralentit son rythme
cardiague et se passe d’air
pendant 1 minute + 1 par
Niveau de Réussite. Ie

NOUVEAUX
SORTILEGES

lancement du sortilége cofite 5
Points de Magie, +1 par minute
passée dans I'ean. Quand les
effets du sortilége se dissipent,
le mage ne dispose que de
quelgues secondes d’oxygéne...

Les embruns

de la Marée-Meére

Niveau : 3

Cofit : 6

Temps d’incantation : 1 tour
Difliculté : 25

Clés : Diamant pur, gourde
d’ean pure, rune d’Ozyr, longue
expiration

Effets : En déversant Jentement
le contenu d*une goarde ausol, le
mage tend la main vers une
créature vivante et provogue I'éva-
poration de ses fluides vitaux, Dés
le lancement du sortileége, la
victime coche la premiére de ses
cases de blessure, +1 par Niveau
de Réussite du sortilége, puis une
nouvelle a chaque tour que dure
Ie sortilége. “ Les embruns de la
Marée-Mére ” sont actifs 3 tours
+1 par Niveau de Réussite. Les
cases de blessure se cochent dans
Tordre croissant, jusqu'a la mort
de la victime ou 'expiration du
sortilege. Les effets physiques
gont visibles, la pean se desséche
4 grande vitesse et une insottte-
nable douleur torture la victime.

( Moygie iInvocatoice

FLonde

Niveau: 1

Coiit : 3

Temps d’incantation : 10
minutes

Difficulté : 15

Clés : Gourde d’eaun, sable ou
terre, rune d’Ozyr

Effets : Bn versant un peu d’ean
dans le creux de sa main, le
mage voit tomber 4 terre assez
de liquide pour dessiner sur le
sable les contours des sources,
lacs et riviéres présents dans un
rayon de 10 kilomé&tres par
Niveau de Réussite. Une carte
des cours d’ean se forme alors a4
ses pieds, lui permettant d’en
localiser les plus proches.

La marée des souvenirs
Nivean : 2

Coiit : Tous les Points de Magie
de la Sphére des Océans,
minimm 5

Temps d’incastation : 10
minutes

Difliculté : 20

Clés : Gemme transparente de
grande valeur, robe on
vétements blancs

Effets : En placant wn objet ou
1w, étre vivant dans un bassin,
un lac ou tout autre volume
assez grand pour 'immerger

totalement, le mage provoque
une transe qui fera résomner
des souvenirs, lui permettant
d’user de psychométrie, Le
mage doit avoir une idée
précise de ce qu’il souhaite
savoir pour ““ voir 7, en
gardant les yeux fermés, des
images se former dans son
esprit. Avec un Niveau de
Réussite, il ressent de plus
les sensations de Uohjet ou de
Pétre vivant, et avec trois, il
percoit le contexte sonore.
Tes visions durent 1 minute
+1 par Niveau de Réussite.

Eespritl, an-dela du corps
Nivean : 2

Cofit: 6

Temps d’incantation : T
heure

Difficulté : 20

Clés : Mains jointes, yeux
clos, bandean de lin hlanc,
rune d’Ozyr

Effets Pour lancer ce
sortilége, le mage ferme les
yeux et s’y noue un bandeau.
Puis, en conservant les mains
jointes, il fait des incantations
pendant wne heure en se
concentrant sur le flux des
vagues. Ensuite, pendant une
durée de 1 heure + 1 par
Niveau de Réussite, il voit ses
Attributs Physique, Manuel
et Social réduits 4 0. Son
Attribut Mental, est
augmenté de la valeur
cumulée des trois autres.
Toutes les actions physiques
et manuelles du personnage
sont augmeniées de 10
pendant la durée dn
sortilége, qui se dissipe si le
bandeau est 6té. Toutes les
actions requérant la vision
sont impossibles, et le
meneitr de jeu reste juge de
ce que le personnage peut ou
ne peut logiquement
accomplir dans cette position.

Equilibre ulfime

Niveau: 3

Cofit : Tous les Points de
Magie de toutes les Réserves,
minimum 20

Temps d’incantation : 1
journée entiére

Difficulté : 25

Clés : Robe blanche de
cérémonie

Effets : Ce sortilege permet
de purifier I’esprit perturhé
d’un &tre humain. I1 chasse
les tramwmatismes, atténue
les ravages de 1'fige et réins-
taure 1’équilibre mental, Le
mage doit accomplir une
cérémonie s'élendant des
premiéres lueurs de 'aube &
la tombée de la nuit, en
placant le bénéficiaire dans
la mer. Le corps se met A
flotter  devant lui et, au
terme d’une journée d’incan-
tations, Ozyr insuffle I"équi-
libre perdu...

Un senl homme ne peut
bénéficier de ce sortilége
qu'une seule fois, gquelles
que soient les circonstances.
Seul un mage ne possédant
auvcun point en Tendances
Homme et Fatalité peut
lancer ce sortilege, et celui
qui en bénéficie voit ces
deux Tendances réduites 4
0. Une seule tentative est
possible et il arrive qu'Ozyr
refuse d’accorder cetie
faveur - que le jet soit réussi
ou non - si le hénéficiaire en
est jugé indigne.

( sorcellerie

Scean d’Ozyr
Niveau: 1
Coiit : 2
Temps d’incantation : 5
minutes

Difhicalté : 10

Clés : Cachet de cire, rune
d’Ozyr

Effets En scellant un
parchemin avec ce sceau, le
mage prononce le nom de la
seule personne capable de
Towvrir.

Si le sceau est rompu par
une autre personne, une
brusque  vague  d’eau
bouillante balaie la surface
du parchemin, dissolvant
instantanément le texte en
wune tache d’encre,

DPe eau da Vos

Nivean: 1

Coirt : 7

Temps d’incantation : 1 nuit
Diffientié : 15

. Clés : Coraux, coquilles de

crustacés, eau de mer en
quantité

Effets : Pour procéder 4 ce
rituel, le mage doit réunir
suffisamment d’ean de mer
et de coraux pour fagommer,
par magie et par sculpture,
une statne de la taille et de
la corpulence d’un homme,
La magie opérant, cet
étonnant golem prend les
traits, les attitudes et la pose
désirés par [e mage, avec une
précision stupéfiante. T est
ainsi possible de fagonner
une statue 4 U'effigie de tout
homme connu du mage,
vétements, couleurs et
équipement compris. La
statue est faite de corail dur
comme de 'os et disparait
dés qu’elle est brisée. Te
mage ne peut en faconner
qu'une & la fois.

Pe os i la vie

Nivean : 2

Coiit ; 12

Temps d’incantation : 1
heure

Difficulté : 20

Clés : Gemmes de valeur
réunissant les sept coulenrs
de P'arc-en-ciel

Effets : En plagant une statue
fagconmée 4 1’aide du sort

“De 'ean 4 T'os ™ dans de

’ean de mer, le mage peut
invoquer la puissance des
océans et animer son cenvre,
qud deviendra capable de se
mouvoir et d’effectuer des
actions physiques, mais non
de parler. I'enchantement
reste actif jusqu’an prochain
lever du soleil et confére 4 la
statue les Caractéristiques,
Attribits et Compétences de
Physique et de Manuel du
mage, mais aucune de ses
facultés  magiques ou
capacités

éventuelles.

Le golem comprend les
volontés du mage, seul
capable de e commander, et
accomplira de son mieux les
tdches lui étant confiées. Tl
reste animé un nombre de
jours égal A la Tendance
Dragon du lanceur et se
dissipe aux premiers rayons
du soledl du matin suivant le
dernier jour,

De la vie @ Vocéan

Nivean : 3

Coiit. : 20

Temps dd'incantation : 3
heures

Ditheulté : 25

Clés : Dague rituelle et
diamant d'une valeur de plus
de 100 dracs d’or

Effets : Ce sortilege conslitue
ultime étape de la création
du golem des océans et
permet an mage de
manipiler les énergies
primordiales et de conférer
4 sa statue des capacités
physiques et des Compé-
tences de son choix. Le mage
f{ait 1a somme de ses Carac-
téristiques, gu’il multiplie
par 1 + 1 par Niveau de
Reussite, et répartil ces
points dans les Caractéris-
tiques du golem - 4 la limile
de 15 par Caractéristique. II
fait ensuite de méme pour
les Attributs - 12 aun
maxitnum - et dans les
Compétences de Physique et
de Manuel - 15 an maxinym.
Le golem peut porter et
manier toutes les armes et
arnures que le mage est en
mesure de Ini fournir.
L’enchantement resie actif
jusqu’an prochain matin du
jour des Océans.




LES ELUS
D’OZYR

erfoon

Hrfoon a le regard fou
du fugitif et le sourire
carnassier dun
prédateur. Tl survit de
rapines et en vendant
8ES COTHAISSONCES ALK
plus offrants. Complé-
tement paranoiaque,
il ne croit personne,
ne tourne jamais le
dos et préfere 1a fuite
4 mme trop longue
discussion.

Caste : Ancune
(ancien Hradit)
FOR 5 RES 7
INT 9 VOL 10
CcCoO 4 PER 9

PR 2 EMP 6
Physique : 4
Mental : 9

Manuel : 5

Social: 1 §
Chance : 2
Maftrise : &
Armure : 12

(vétements de cuir
bolii)
Initiative : 3d @

Seuils de blessure
Egratignure QOO

Tégére 000 -1
Grave oo 3
Fatale oo -5
Mort. O

zyr est convaincue que le destin de

I"Homme lui échappe. Ne pouvant

reconnaitre un tel échec et imperméable
aux désirs d'émancipation de 'Humanité, le
Grand Dragon des Océans trouve son équilibre
en décrétant que les hrmains sont stupides,
inférieurs et nuisibles | Vexée de constater son
incompétence et les limites de sa connaissatice,
toul en étant sincérement thscinée par ces élres
inférieurs qui se déménent pour grandir, Ozyr
préfere apporter une réponse catégorique de
rejet, que temter de remettre en cause les
croyances qui sonl siexmes.
Cette ambivalence inconsciente se ressent de
facon nette dans le Lien. En effet, bien que
clamant que cette “ coutume * est inutile, voire
pire, est nuisible, car efle peut écarter de jeunes
dragons du droit chemin, Ozyr ne déclare pas,
pour autant, son interdiction et favorise impli-
citement sa prolifération. Cependant, elle ne
reconnait aucune valeur aux Blus qui sont, & ses
yeux, des hommes comme les autres. Elle
considere done que le privilége du Lien revient
3 ses enfants et non anx htmains auxquels ces
derniers se Yent !

Erfoon, alors jewne érudit ambitieux, a, lors
d’une discussion un pen houlense, assassing 'un
de ses collégues pour Iui prouver manu militart
le bien-ondé de ses théories. Pourchassé par la
1oi des hommes, Erfoon a fui sa ville d’origine,
s coenr des Marches Alyzées, pour se réfugier
dans Panonymat ’Oforia la magnifique. I vécut,
ainsi, heureux de nombreuses années, fondant
méme me famille et oubliant, si ce n’est 'espace
de terribles catichemars, Ia folie meunrtriére qui
avait gridé sa main,

“ Le Fien 2 Pourquot vous
parleraisje du Tien 2 7

Malheureusement pour lui, ce passé trouble
refait surface et met 4 mal la petite vie rangée
qu'il 8’¢tait confectionnée. Sous le coup d'un
odieux chantage, Erfoon reprend les armes et
tue pour la seconde fois de son existence. Ce
meurtre ne passe pas inapercu car 'un des
fils A’Ozyr (Vouarg) est témoin de la scéne.
Ce dernder suit Erfoon et lui permet
d’expliquer son acte. Fasciné par un humain
capable de meurtre pour défendre ses idées,
Vouarg offre le Tien 4 Exfoon. Ainsi commence
le second exil de l'érudit qui, du jour aun
lendemain, abandonne famille et biens pour
prendre la route.

[rescale en escale, Erfoon poursuit ses
recherches jusqu’an jour ot il est convainen que
les réponses que recherche Humanité ne
peuvent se trouver qu’an-dela des océans, 1a oit
les mers sont générées par des terres lustrales.
Inguiet pour son protégé, Vouarg g'en remet &
samere et... perd lavie poitr son incompétence !
Depuis, Erfoon erre aux abords des ciies et se
cache dut courrotix des hommes et... du Grand
Diragon des Océans !

iNsets} des océans

Ozyr est indéniablement le Grand Dragon le
plus “ insensible ” au destin des hommes.
L humanité nest pour elle gu'un &lément
parmi tant d’autres fajsant la richesse de
I'univers. Dés lors, elle n’envisage
ancunement de favoriser tn homme plus
gu'un autre, ni méme un étre humain plus
qu'tn autre étre vivant. Ftonnamment, rares
sont ses enfants lui ayant proposé d’établiv un
Tien avec une forme de vie aulre que
Ihumanité !

- Erfoon, Elu des océans

Tel 1 étre égoiste, arrogant et fier de sa toute-

puissance, le Grand Dragon des Océans

n’envisage pas la moindre concession en faveur
de I'humanité. Dans ce contexte, elle consideére
le Lien comme 1mne relation privée établie grice
an bon vouloir dum de ses enfants qui n’offre 4
"By avcune autre reconnaissance, 1i traitement
de faveur, que le simple fait d’8tre recommi
comme “ Blu ! Au cours des figes, cette vision
a conmu divers aménagements, résultant tantot
de la volonté d’Ozyr de micux comprendre le
monde et donc Phumanité, tant6t de metire
cette derniére 4 Pépreuve ou encore de faire
comme ses fréres et sceurs. De cette évolution
est née une forme de Iien bétarde, dans
laquelle humain occupe peu de place, se voit
contraint 4 de nombreux sacrifices ¢t en retire
finalement peu d’avantages.

( Les comp(lg’nons (]fQCOIliC]_UGS

Tes enfants d’Ozyr ont bien compris leur rile
particulier dans le Lien et sont tout 4 fait
conscients de la responsabilité qud leur incombe.
C’est pourquoi trés peu d’entre eux tentent
Vexpérience, préférant la solitude aux
contraintes imposées par une relation
empathique avec un humain ; relation qud, an
demeurant, n'est pas favorisée par leur mére.
Pour eux, I'établissement du Iien n'est done
pas unte fin en soi, mais bien une expérience
originate qui leur permet d’appréhender la
grandenr de 'univers 4 travers d’autres sensa-
tions et d’autres connaissances. Les enfants
d’Ozyr considérent done le Lien de fagon trés
égoiste, ne priviléegiant dans cette relation que
Jeur propre intérét, car ils savent qu'en cas de
probléme, ¢'est eux gui devront rendre des
comptes et non leur compagnon.

Au fils des Ages et parallélement & la
progression de I'hérésie humaniste, les enfants
du Grand Dragon des Océans ont modifié leur
conception du Iien. Simple expérience
originale A ses débuts, celui-cl a pris, pour
certains, le role d’outil de propagande et de
conirdle. En effet, ces dragons usent du Lien
pour canaliser les désirs d’émancipation
d’érudits trop entreprenants,

De méme, s’est aussi développée parmi
certains dragons e passion morbide pour Ia
déviance. Ainsi, il n’est pas rare que des
enfants d’Ozyr cherchent une relation privi-
1égiée avec des étres humains mis an ban de
leur société, afin de parfaire leur compré-
hension de I'imperfection du phénoméne
appelé * homme 7,

Les €lus [iderany

Au début de leur relation, les enfants d’Ozyr
sonl assez distants de leur compagnon,
préférant la solitnde des grands espaces 4 la
présence intruse d'un &tre maladroit. Par la
suite, le temps aidant, el pour peu que le
compagnon humain se montre 4 la hanteur de
la dure existence que hd fait mener son
dragon, ses relations vont, petit i petit, évoluer
el prendre une réelle consistance empathique.
Ce lien peut patrfols devenir si fort que
certains dragons se laissent écarler du droit
chemin pour suivre el défendre leur
compagnon ! Cela dit, hormis ces rares cas,
cette relation est épuisante pour 1'Blu car elle
repose surun déséquilibre flagrant : 1e dragon
questionne et ordorme, humain subit et suit !
Toute action entreprise est jaugée et accom-
pagnée d’incessantes questions : pourquot ?
Comment ? Pour la suite, qu'envisages-tu ?
L'Elu doit justifier chacun de ses actes afin de
combler 'avidité de connaissance de son
compagnon draconique. De méme, chaque
activité se verra sanctionnée de facon cinglante
car, méme dans une relation privilégié¢e de
Lien, le dragon doit rappeler a "homme gqu’il
est plus faible et imparfait !

e prélude

Te prélude “ imposé 7 par Ozyr est des plus
minimalistes. En effet, lorsqu’un enfant des
océans a identifié un hwuwmain comme
compagnon potentiel, il prend immédiatement
contact avec i et lui propose froidement de
devenir son Flu. Toute hésitation sera consi-
dérée comme une réponse positive et seul un
“non 7 catégorique et ferme peut remettre en
cause la relation privilégiée que le dragon a
déja planifiée selon ses désirs.

Le choix de 'humain varie fort selon la person-
nalité du dragon lui-méme. Certains choisiront
un Blu a la Tendance Homme forte, d’autres
gseront intéressés par un fuyard, d’autres
encore contacteront un membre de la caste
des érudits... A aucun moment Ozyr ne
prendra part & cette relation et n’imposera ses
vues & I'un de ses enfants.

Les rites

Les rites mis en place par les enfanis d’Ozyr
pour leur Elu sont irés variables, mais
toujotrs trés exigeants, En fait, chacun d’eux
adapte le moment clé da passage de
niveau & son compagnon humain,
en tenant compte des

®rfoon (suite)

Titerdit : La Loi du
Savoir
Priviléges : Aplomb,
Calligraphie, Tinguis-
tigue, Mémoire
Technignes : La
lettre et le nom, La
rune et le secret,
Chomme et 1’étoile
Avantages :
Ambidextre, Ge Sens,
Résistance 4 la Magie
Désavantages : Appel
de la Béte, DMéviance :
Paranofaque, Ennemi
(5 : recherché par les
autorités)
Favenrs : -

Compétences :
Armes de distance 3,
Corps a Corps 7,
Discrétion 9,
Esquive 10, Connais-
sance des dragons 7,
Comnaissance de la
magie 5,

Géographie 7,
Histoire 5, Orien-
lation 9, Astrologie B,
Cartographie 8,
Estimation 8, Flerbo-
risterie 6, Lire et
écrire 8, Médecine 6,
Premiers soins 8,
Alchimie 4, Armes
mécaniques (Spéciali-
sation : Arbaléte) 6,
Explosifs 4, Pieges 7
I‘Equipenlent :
Arbaléte légére
(Init.+1 / 10 + D13




Lamorrdun
compognon

Ta mort d’un Elu n’est
qu'un petit interlude dans
la vie d’un fils des océans.
Auw mieux, il versera une
larme sur la dépouille de
SO compagnon, puis s'en
ira vaquer & d’autres
occupations. Les dragons
les plus dgés aiment
prendre quelques moments
de réflexion (ce qui, d
Véchelle draconique, peut
représenter de nombreix
mois) afin de découvrir
U'enseignement de cet acte
funeste. C'est assez rare
pour éire signalé, la mort
d'un Blu d’Ozyr w’ayant
cricune répercussion ni sur
ses pairs, ni sur les enfants
du Grand Dragon ; tout
au plus Pun ou Uautre
érudit tentera-til de
conserver dans un livre des
bribes de la mémoire du
défunt.

La mort d’un compagnon
draconique conduira son
Elu a traverser toutes les
émotions possibles : la
tristesse de la disparition,
la joie de la fin de la
tyrantie, le doute sur le
sens de la vie... Généra-
lement, il recherchera la
solitude afin de rédiger des
textes résumant au mieux
la somme des connais-
sances apprises par
Ventremise de son dragon.
Durant cette période, il
sera tenaillé par Pangoisse
d’oublier des connais-
sances importantes et se
montrera imbuvable avec
son éveniuel entourage.
Nombre d’Flus voient leur
santé mentale se déliter au
cours de cette période, car
ils ont le sentiment d’avoir
flirté avec LA connais-
sance et prennenit malheuw-
reusement conscience de
leur vacuité. Ceux qui s'en
sortent gagnent généra-
lement en sagesse ou
s’enfoncent dans un
mutisme teinié de
paranocia.

“ expériences ” qu'il désire lui imposer pour
parfaire sa compréhension de l'univers.
Chaque passage de niveau est une réelle
épreuve, qui doit prouver au dragon que
I'Filu est prét A se dépasser toujours plus et
rappeler & "humain qu’il n’est rien ] Pour
nombre d’Flus d’Ozyr, ces moments sont
redoutés et beaucoup souhaitent secré-
tement ne jamais devoir progresser dans
lewr relation privilégi¢e. Ftonnamment, avec
la progression, le comportement du
compagnon draconique s’adoucit, donnant
méme lien 4 de réels moments de
communion psychique el de partage, au
cours desqguels (dans un moment de
faiblesse 7} le dragon tente d’expliquer le
sens du savoir 4 son Bl

Premier niveau : Ecume

Le prélude se ponctue toujours par un ordre
et nme mission. Cette derniére a pour but
d’isoler I'Elu de ses éventuels compagnons
de route et de lui faire découvrir les plaisirs
de la solitude. La mission esl toujours
calculée au plus juste, selon ce que le dragon
a pu jauger de son Elu (par exemple : délais
trés brefs pour traverser une région, probléme
théorique complexe a résoudre seul dans un
temps imparti, persomme é rencontrer dans
wn lien 4 une date fixe, ete.). Cet ordre
g’accompagne toujours d'une menace
destinée a motiver I'Blu pour respecter les
régles du jeu et s’investir 4 fond dans sa

tache. Si celud-ci échoue ou rate le rendez-
vous, I'attitude des enfants d’Ozyr varie selon
leur persormalité. Certains appliqueront la
sanction a la lettre, d’autres briseront
I’é¢bauche de Lien et ne reviendront plus sur
cet échec, d’autres, enfin, sermonmeront leur
Flu et lui confieront une nouvelle mission
sensiblement plus facile ; ces derniers
pensent s'étre trompés lors de leur premiére
évaluation et tenteromt de cerner et de
réévaluer leur compagnon humain.

Deunxiéme nivean : Ressac

Accéder an deuxiéme niveau nécessite que
PElu ait développé trois nouvelles Compé-
tences privilégiées et ait augmenté de 2
points trois Compétences de Théorie. Sa
Maitrise doit étre supérieure de 2 points . ce
qu'elle était lors du prétude. De plus, au
cours de 1'Beume, il ne doit pas avoir
embrassé la cause fataliste ou humaniste.
Enfin, le personnage doit réussir un jet
Mental + Fmpathie + Tendance Dragon
conire une Difficulié de 80 pour ne pas étre
dégoiité ou terrorisé par son compagnon
draconique. Un échec critique signifie que le
personnage metira tout en ceuvre pour
rompre le Tien qui I'unit & son * tortion-
naire ”; tm échec traduit Uincapacité momen-
tanée du personnage 4 vouloir s’impliguer
plus dans une relation qui le dépasse. Dans
ce dernier cas, il pourra & pouveau tenter de
progresser lorsque son Attribut Mental aura

L’HOM M €

augmenté de 1 point. I faut &tre fort pour vivre
en empathie avec les enfants d’Ozyr ! Nulle
cérémonie ne viendra ponctuer le passage de
riiveau. Seule une nouvelle “ mission impos-
sible " récompensera 1"Elu, son compagnon
draconique Tui rappelant ainst sa médiocrité |
Généralement, durant celte étape d’appren-
tissage du Lien, le fils des océans prendra ses
distances et observera son compagnon de
loin. Il confiera la mission de harcélement
moral et de contrdle 4 d’auntres dragons.

Troisiéme nivean : Vague

Pour prétendre accéder au troisiéme nivean,
un Flu doit avoir développé deux nouvelles
Compétences privilégiées et avoir angmenté
de 2 points deux Compétences de Théorie. De
méme, sa Maftrise doit étre supérieure ou
égale 4 6. Tl ne doit jamais avoir embrassé la
cause fataliste ou humaniste depuis que le
Tien est établi. Enfin, le personnage doit
réussir un jet Mental + Empathie + Tendance
Dragon contre une Difficulté de 25 pour ne pas
étre usé par la pression indwite par son
compagnon draconique. Un échec critique
signifie que le personnage mettra tout en
ceuvre potr rompre le Lien ; un échec traduit
I'incapacité momentanée du personnage a
vouleir s'impliquer plus dans une relation qui
le dépasse. Dans ce dernier cas, il pourra &
nouvean tenter de progresser lorsque son
Attribut Mental aura augmenté de 1 point.
Te but du rituel de passage 4 ce troisiéme
niveau est de faire douter Plilu de ses certi-
tudes et de ses connaigsances, Qu’est-ce que
lebien ? Le mal ? La magie 2 Ltc. A I'approche
de la progression de niveau, le fils d’Ozyr
mettra en scéne des situations (piéges,
nxissions, rencontres, ete.) desquelles 'flune
pourra se sortir que s’il remet en cause ses
acquis et ses convictions. Une fois que le
compagnon draconique juge son humain fin
prét, il le rencontre et lni signale lacomi-
quement que le grand jour est arrivé.

Qunairieme nivean : Harée

Rares sont les hommes qui aftelgnent ce
nivean, car beaucoup ont cragqué avant on
tentent de se reposer sur leurs acquis, Pour
prétendre accéder au quatriéme niveau, tn Eiu
doit avoir développé une nonvelle Compétence
privilégiée et avoir augmenté de 2 points tne
Compétence de Théorie. Sa Maitrise doit &lre
supérieure ou égale 4 8. De plus, il ne doit
jamais avoir embrassé 1a cause fataliste ou
hwmaniste au cours sa vie. Enfin, le
personnage doit réussir un jet Mental +
Empathie + Tendance Dragon contre une Diffi-
culi¢ de 20 pour ne pas étre fatigué des

exigences de son compagnon draconique. Un
échec critique signifie que le personnage
rompra par tous les moyens le Tien ; un échec
tradudt la volonté momentanée du personnage
a vouloir ge reposer sur ses acquis, Dans ce
dernier cas, il powrra 4 nouveau tenter de
progresser lorsque son Attribut Mental aura
augmenié de 1 point.

Tout au long du troisieéme nivean, le Dragon
se fera plus présent et se montrera sensible
aux questions que pourrait se poser son Ky, en
veillant toujours 4 y apporter des réponses
évasives. Lorsque 'heure sonmera de devenir
une Marée, I'Blu vivra une période de forte
dépression au cours de laguelle il s’inquiétera
du sens de Pexistence dans le Royaume de
EKor. Au bout de cette période de doute, son
dragon viendra le récontorter (pour beaucoup
d’Blus, ce sera la premiére fois que leur
compagnon montrera un peu de compassion
et d’affection) tout en hii proposani de
répondre aux questions qui le tourmentent.
Dés ce moment, le rite de passage est en
cours. Le fils des océans ne répondra pas
clairement 4 chactme d’elles, mais aidera 1Rl
a trouver la réponse en lui posant les questions
adéquates et en lui fournissant des indices
riches de symboles. Dés ce jour, les compa-
gnons deviendront réellement inséparables,
chacun incarnant un outil essentiel du dévelop-
pement de I'autre.

Cinguiéme niveau : Courant océanique

1l semble qu’aucun Ilu de ce nivean ne soit
encore en vie. Pourtant, ce niveau ne souffre
d’aucune condition particuliére, la progression
étant laissée 4 la totale appréciation du fils
des océans. Néanmoins, le personnage doit
rénssir un jet Mental + Empathie + Tendance
Dragon conire une Difficulté de 15 pour
atteindre la quintessence de la relation. Un
échec critique signifie que le personnage se
donnera la mort pour échapper a la prison
mentale que représente le Lien ; un échec
traduit Pincapacité définitive du personnage
4 progresser. Aux yeux de son compagnon
draconique, il semmble avoir atteint ses limites !

Aucun événement particulier ne marque celie
derniére étape, exceptées de longues périodes
de réflexion, de raisonnement et d’interro-
gation, A tout moment, les compagnons
s'¢pauleront mutuellement pour toujours
progresser an plus profond de essence méme
du savoir. Plus aucune solution ne leur
semblera idéale et chaque réponse engen-
drera de multiples questions, Dés ce moment
aussi, les compagnons ne se cacheront plus
rien : I"humain expliquera précisément ce

(

"HUmManisme,
saralisme et Lien

Sl est laissé a Uappré-
ciation de chacun des
Grands Dragons de juger
ses propres Flus se
laissant tenter par U'une
ou UVautre “ hérésie 7,
qu'en estil de la vision
des Fatalistes et des
Humanistes gqui
accueillent en leur sein
un BEhu ?

Le Fatalisme :

Les Fatalistes voient dans
la “ conversion ” de FElu
un acte de bon sens et
Vaccueillent a bras
ouverts. Rien ne sera
entrepris pour lut faire
rompre son Lien ; certains
insisteront méme sur le
Jfait gue c’est Uintolérance
de certains Grands
Dragons qui nuit & Uhar-
maonie entre humains et
dragons. Les Fatalistes
votent aussi dans Uarrivée
d’un Flu une porte
ouverte vers la corruption
d*un dragon !

L Humanisme :

Les Humanistes sont,

pour leur part, plus
circonspects. Certes, ils
sont sur le qui-vive et se
méfient de tout ce quti a

été “ en communion ”

avec un Grand Dragon et
de tout ce qui pourrait,
éventuellement, lewr |
porter préjudice.
Cependant, leurs leaders
se divisent sur la marche
a suivre. Les plus modérés
voient dans la venue d’un
Elu un choix personnel et
une possibilité de miewr
comprendre le Lien et son
impact sur 'épanotiis- \
sement de 'homme !
d’ailleurs nul ne conteste
les bénéfices d'un Lien
avec un fils des cités. Les
plus vindicatifs, en
revanche, exigeront de
UElu qu'il brise définiti-
vement le Lien qud Punit et
un ailé. Entre ces deux
tendances, chagque
communauté aime forger
sa propre apinion et, selon 1%
les circonstances, faire des f
exceptions a la régle. iﬁ




qu'il vit & son compagnon, tandis que ce
dernier acceptera de donner des réponses
claires dans la mesure de ses connaissances.

et sancrions

Les raveurs d’ozyr

Prentier niveau : Odes aux sources cachées
En réussissant un jet de Memntal + Volonté contre
ime Difficulté de 15, cette Faveur permet & 'l
de faire naitre une source d’ean pure dans
n'imporie quel lien pour une durée d’une heure.
Chaque Niveau de Réussite prolonge 1activité
de la source d’une demi-heure. Cette Faveur est
utilisable une fois par jour.

Peuxiéme niveau : Sonvenirs pluvieax
En réussissant un jet de Mental + Perception
contre mme Difficulté de 15, I'Elu voit sa vue
troublée par des trombes d’ean, qui dévoilent,
petit & petit, le passé du lien dans lequel il se
tient. Chaque Niveau de Réussite permel de
remontter dans U'histoire du Hen par tranche
de 5 années. Bn réussissant un jet de Mental
+ Volonté contre une Difficulté de 15, I'Tlu
peut se concentrer sur certaing détails de la
scéne (par exemple : une porte, un toit, une
fenétre, eic.).

Denxicme nivean ; Cenx qui bruissent
Cette Faveur permet a I'Blu d’invoquer de
petits étres liquides qui le guideront lors de 1a
résohition d’un probléme épinenx fadsant appel
aune Compétence de Théorie. La réussite d'un
jet de Mential + Empathie contre une Difficulté
de 20 permet de gagner un bonus de 2 points
par Nivean de Réussite lors de utilisation
d'une Compétence de Théorie. “ Ceux qui
bruissent ” n'offviront jamais lewr aide gratui-
tement et réclameront toujours un paiement
en nature (par exemple : une information, la
résohulion d'une énigme, ete.).

Troisiéme niveaun : La force des mots

“ette Favenr, utilisable tme seule fois an cours
d’un combat au contact contre un adversaire
mtelligent, permet de remplacer ine Compé-
tence d’arme par une Compétence de Théorie.
Par cette Faveur, UBlu * hypnotise ” littéra-
lement son adversaire grice a la complexité de
ses propos et peut ainsi porter plus aisément
ses coups. Il est indispensable que I'flu
posséde néanmoins la Compétence normale
relative 4 'arme utilisée.

Quatriéme nivean : Calice du savoir
En réussissant un jet de Mental + Empathie
contre une Difficulté de 20, cette Faveur
contraint toute personne, gqui consomme un
liquide {eau, vin, potage, etc.) dans w rayon de
5 metres, 4 thire étalage de ses connaissances
en répondant trés précisément et trés
longuement aux questions qui lui sont posées
pendant § minutes, Pour chaque Niveau de
Réussite obtenu, soit la durée angmente de 1
minute, soit le rayon d’action augmente de 2
métres, selon le désir de I'Flu. Cette Faveur
est utilisable wne fois par jour.

sanctions er interdits

Tes Interdits d’Ozyr sont plus représentatifs
d’une philosophie de travail que réellement
répressifs. Cela dit, les enfreindre peut
conduire 4 la perte du Tien ou a de nombreux
désagréments au sein de sa caste.

La Loi de Ia Preuve : Aticone vérité n’est jamais
acquise, tant que tu ne Pauras pas vérifiée.
1Bl se doit de douter de tout ce gui tui est dit
ou appris tant qu'il n’en a pas eu une preuve
concréte et irréfutable. De méme, aucune
découverte * scientifigue ” n'est jamais
effective, tant que sa mise en pratique n’a pas
été réalisée.

La Loi du Questioomement : Janais tun’accep-
teras une réponse, car elle peut toujours en
cacher 1ne autre. I’Flu se doit de {toujours
remetire en cause ses acquis. Toute réponse,
aussi anodine qu'elle soit, doit engendrer de
nouvelles questions, qui lui permeitront de
progresser sur le chemin de la connaissatce.

La Loi dn Silence : Jamais tu ne partageras
ton savoir. Cet interdit, incompatible avec
VInterdit de caste La Lot du Savoir, représenie
la quéte solitaire du travail et symbolise la
conception éphémeére que I"humanité peut
avoir de la connaissance. Un [ilu se doit de
conserver pour lui ce que sa relation privilégiée
lui offre, afin de conduire chaque homme A
prendre en main sa propre conmaissance sans
se reposer sur le travail d’autrud.

Les sanctions

Ozyr ne prend jamais ancune sanction 4 1'égard
des Flus ! Seuls leurs compagnons payerit le prix
de leurs erreurs. Aymnt pris le parti de ne pas
intervenir, le Grand Dragon des Océans
sanctionne peu ses propres enfants, mais
lorsque les punitions tombent, elles sont souvent
synonymes de mort.




el sl... les joueurs
sont difficiles ?

Ny a d’autres
mogens de les incor-
porer i la trame
principale. En voici
quelques-uns ; tout
d’abord, les proches
de nouveaux amis
rencontrés sur les
chemins des
Marches Alyzées
pourrdient bien étre
devenus marins. Or,
lorsqu’un nouvel ami
vous expligue qu’il
craint pour la vie de
son fils embarqué
dans une telle
expédition, on ne
peut, en tant que
PJ, que lui rendre le
service de
s’embarquer pour
veiller sur lui.
Hormis une faveur
dont ils sont
redevables ou le
négoce de leurs
talents, Uobligation
pourrait s’avérer un
atguillon efficace
pour les PJ ! 8’ils se
retrouvent impliqués
dans une sale
histoire lorsqu’ils
seront a Elia, ils
peuvent se voir
contraints de fuir
et les cales d’un
bateau sont un
bon moyen pour
prendre le large et se
Jfuaire oublier quelque
temps. Enfin, s’ils
sont vicieux, faites-
les embaucher par
Uun des opposants d
Vexpédition avec
pour mission de
s’arranger pour
qu’ils ne rameénent
rien de concrei ou
qu’ils pillent ewv
mémes les fameux
vestiges.

1 érait une fois...
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"aventure contée dans ces pages suit un

tracé linéaire et romanceé, de fagon & vous

permetire de mieux I'appréhender dans
son ensemble et de pouvoir ainsi broder plus
naturellement sur les initiatives des joueurs.
Afin de vous faciliter la tdche, plusieurs
paragraphes futitulés “ Bt si... ? ” fournissent
des options et des pistes a développer.
Embarqués en compagnie d’érudits voguant
vers une ile pour une mission archéologique,
pris dans une tempéte fantastique, les PJ
échoueront sur un autre rivage dont I'explo-
ration révélera nombre de mystéres. Confrontés
4 leurs réflexions sur la limite des voies draco-
niques, pourchassés jusqne dans les profon-
deurs de I'ile par des corsaires chanceux, ils
rencontreront un couple de dragons et leur toute
jeune progéniture. De retour str le continent,
ils risquent encore d’avoir & répondre de leurs
actes an cours d'un proceés, 'occasion pour eux
de g’apercevoir que leur réflexion sur les limites
de I'érudition n’éiait peut-&tre pas infondée.

Au XX¢ siecle de 'Age des Conquétes, les
premiers marins se seraient hewrtés a la colére
d’Ozyr interdisant les océans, Pourtant, certaing
indices laissent penser que des communautés
g'établirent sur quelques iles éloignées. Sion
estime (4 juste titre) qu’elles n’ont pas perduré,
on ne sait pratiquement rien des civilisations
qui 8’y développérent. Ceux qui ne rejettent pas
cette possibilité les estiment primilives, canni-
bales et régressives. I¥autres pensent que leur
présence ne firt pas longtemps tolérée par Ozyr
et qui'elles firent rapidement annihilées.

Mais une confrérie de quaire érudits d’Elia,
dans les Marches Alyzées, n'exchut pas la
présence d'une civilisation plus évoluée,
S’appuyant. sur des fragments de céramiques
colorées trouvés par hasard et sur quelques
gravures anciennes, ils se sont battus pour
obtenir Pautorisation de partir en mission
d’exploration sur 'ile d’Ebel, située entre
Jaspor et ’Archipel de Pyr, afin d’en apprendre
plus sur Uhistoire humaine.

seulement o3I oW

Pendant ces quatre mois de débats et de prépa-
ration, la nouvelle s’est propagée de bouche 4
oreilles, jusqu'a celles, curieuses, dum
marchand jasporien. Croulant sous la fortune,
le seigneur Murnio¢ Antipatéce cultive une
passion morbide et sans bormes pour les
religites de I’ancien temps. Cet esthete lamen-
table n’a pas hésité un seul instant a faire
embaucher un capitaine corsaire et son
équipage pour suivre U'affaire. Le capitaine
Guydemer a trouvé Paffaire alléchante, proba-
bletent aisée et certainement exclusive,
puisque peu de concurrents se risqueraient 4
encourir 1a colére d’Ozyr. Les dracs lui insuf
flerent le reste de sa motivation.

Dun autre c6té, les instances universitaires sont
divisées et n'ont auctmement l'intention de
cautionner 1n acte poterttiellement hérétique.
Celte position s'est accentuée avec Iimplication
véhémente de certains contradictenrs qui ne
voulatent pas prendre le risque de voir bafouées
leurs propres théses sur 1'évolution. Toutefois, la
curiosité et la fougue des quatre éradits Pempor-
terent et Pexpédition requt 'aval de 1a caste.

B & implication

,}i
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La préparation de Pexpédition constitue un laps
de temps suffisant pour diriger les pas de vos
jouertrs vers les cotes des Marches Alyzées. Les
moyens de les impliquer dans ce voyage sont
nombreux, mais plutdt que d’imaginer des
triguestordues et palpitantes, pourquoi ne pas
leur faire gofiter un peu de quotidien ? Ce serail
Voccasion de nouer des contacts pittoresques, de
partager les nouvelles du monde local au cours
de discussions hautes en couleur. Amené a
discuter de la rameur prétendant que des érudits
se mesureraient am Hmites des flots d’Ozyr, vm
PN amical powrrait les mettre en contacl avec
un recrudeur ou des marins impliqués dans le
voyage et ainsi faciliter lenr embauche.

guelgues jours de mer

Le navire est un voilier jasporien ancré dans le
port d’Ela (cf. les annexes de ce supplément,
p. 64, Aux premieres luewns de 'anbe s'achéve
le chargement des provisions. Une pluie fine
tombe dru sur le quai et la nuit gattarde par
des nuées noirdtres. Trois badauds sont venus
metire en garde tme derniére fois les érudits
contre 1a colére d’Ozyr, mais lews voix fluettes
se perdent dans le clapotis de la phde. Les
lanternes vacillant sous la phie sont de mauvais
augure pour 'égnipage et les quais demeurent
étrangement silencieux. La mer est calme
pourtant. Les érudits arriveront en carrosse a
la derniére minute, accompagnés de leurs
proches 4 la mine ternie par Iidée d’un voyage
quti pourrait étre sans retour. Derniers regards
chargés d’émotion, derniers pincements au
coeur et le navire larguera enfin les amarres,
emportant avec Ii un peu de ce silence,
seulement brisé par les ordres du second.

Avant midi, le ciel se sera dégagé et I'équipage
aura retrouvé le moral. La traversée doit durer
environ quatorze jours. I'ile en question est un
racher peu fertile, connu des cartographes, mais
qui n’a jamais éié réellement exploré. Si vos
joneurs ont assez A faire en jouant leur role, il
1n’est pas nécessaire de recourir aux monstres
marins, pirates ou autres.

Pensey, plutdt a faire vivre I'équipage : rencontire
avec des pécheurs, plongeons 4 la nuit tombée,
cortemplation des étoiles. ..

Au dixiéme jour, le cabotage le Jong des cotes de
Pyr instaure vn silence macabre et provoque un
frisson parmi 1"équipage : les falaises déchi-
quetées sont encore surplombées par des ruines
noires et désolées ofl la végétation ne parvient
pas a reprendre ses droits. Certains marins
jureront encore sentir Vodeur de la chair briilée.
Tandis que régne un terrible sentiment d'inhu-
manité et que des dragons velent dans le
lointain, décrivant un ballet incompréhensible,
tous ressentiront ce {fossé insondable qui peut
exister entre 'homme et ces créatures.

An douziéme jour, alors gue les texres de.Jaspor
et de Pyr commencent 4 digparaitre, la vigie
remarquera un navire au large et qui semble
swivre la méme route qu'eux. Mais, il n’y a pas
grand-chose a faire : les matelots ne sont pas
des combaliants et un affrontement risquerait
de comprometire Pexpédition. Il ne reste plus
qu’a prier pour gue ce navire ne soit pas 4 leur
poursuite ou pour qu’il ne s’agisse pas de pirates
humanistes attendant la nuit pour combler la
distance. Ce sont, en réalité¢, des corsaires de
Guydemer, mais la tempéte les fera disparaitre
de T'horizon pendant plusieurs jours, le temps
de réparer leur navire avant de revenir., Aprés
deux nuits d’angoisse et de tonrs de guet, I'ile
d'Ebel sera enfin en vue.

( L’our()_g'o_n

C'est 4 ce moment-1a que horizon s’assombrira
subitement et les bourrasques d’un ouragan
surnaturel agiteront la mer et avaleront bientot
le navire, Tmpossible de manceuvrer ou de parer
au cataclysme qui dégage une énergie colossale.
Faites en sorte que les joueurs croient leur
derniére heure verue au milieu de vagues gigan-
tesques, d’éclairs déchirant le ciel et de la
foudre venant frapper le mat. Multipliez les
détadls, les prises de décision rapides, noyez-
les sous un flot de paroles, tandis que vous
stmulez quelques jets de dés capitaux
et gqu’une poignée de marins
finissent & la mer sans

( res éoudits

Le vieil Nistorien Tau
Anéch est le cerveau
d’un groupe réuni par
un intérét commun pour
I'histoire de Kor et les
civilisations anciennes.
Cohdin Mergel est un
historien, ami de longue
date avec legquel
partage la passion de
Vonvic - un fort alcool
d’algues - et de
nombreuses théories sur
e passé du royaume.
Lesquelles font depuis
deux ans écho auprés
d’Elentio d’Amaronne,
un finaud hibleur,
premier & mettre sur la
table ses discutables
opinions politiques. Aux
trois historiens
s'gjoutent un camarade
d’école, Anunzio
Nuralwar - érudit
respectable de Uuni-
versité des Marches
Alyzées, véritable rat de
bibliothéque, mais ralli¢
a Uaventure aprés une
mémorable cuite a
Vonvic - et Qalougér
Delcroix, un autre
vietllard de soixante
ans, conteur robuste et
voyagetr, grand
connaisseur de légendes
et de langages désuets,
toujours i débattre
contre Elentio afin de
mesurer la verve de Uun
a la patience de Uatitre,
Tous sont des Frudits
(Statut 3, sans
histoire, jusqu’d ces
derniers mois.




€Y si... les joueurs
ont une tyoile ?

FEn admettant gue
vous souhaitier faire
de celle-ci le moteur
principal de votre
action, ce scénario
s’y préte trés bien.
Quaire mois
suffisent d aiguiller
le Guide vers Elia et
les érudits, gréice d
des signes mystiques
envoyés par UEtoile.
Reste a trouver la
motivation.
Antipatéce pourrait
&tre a la téte d’une
Compagnie concur-
rente qu’il faudrait
affronter - le face-a-
face avec les
corsatres consti-
tuerait alors un
premier contact et
une premiére
épreuve. De maniére
plus évolutive, ce
pourrait étre un
moyen de les
rapprocher d’un
nouvel Inspiré
(joueur ou PN.J) -
un marin, un érudit
ou méme unt
corsaire. Enfin, il
s’agit peut-éire aussi
une étape de leur
parcours initialique,
en comptant avec les
révélations du procés
final, qui ébranleront
le respect dii aux
dragons et qui
pourront renforcer
leur Felat.

espoir de survie. Entre les craquements
terribles, 1a visibilité mlle, la décowverte d'une
voie d’eaun dans la coque, qu'ils pensent que c’est
un miracle 8'ils en réchappent ! Alors que des
marins prostrés entonnent des prieves a Ozyr,
le tonmerre et les hurlements doivent faire de
cetle scéne mwm moment effroyable. L'ouragan
durera un jour et vme nuit, an terme de laquelle
le voilier s’écrasera sur des récifs dans un fracas
infernal de bois et de cris, avant que tous ne
perdent connaissance sous la violence du choc.

Le premicr jour

Lorsque les PJ ouverent les yeus, ils sont étendus
sur une plage de sable blanc et de rochers,
couverts de plaies irritées par le sel. Autour
d’eux, les matelots se remettent sur pieds. La
carcasse du voilier git 4 une centaine de métres
de 1a rive, empalée sur des arétes rocheuses,
Ta houle s'est calmée. 11 fait chaud et lourd.
Des paquets de niages noirs, contrastant avec
lablancheur de la rive, s’¢loignent 4 une vitesse
impressionmante.

Yes hommes g’ autoriseront un peu de repos, le
temps de faire le point et le bilan n’est pas
fameux : six marins ont disparu pendant la
tempéte, sept autres sont invalides. Hyapeude
vivres et une partie du malériel a coulé a pic.
Plus grave encore, les terres ayant disparu de
I’horizon, cetie ile est inconnue. Le moral est
donc au plus bas, aggravant un état de fatigue
dé¢ja important. Le capitaine propose dans wn
premier temps d'explorer les alentours,
d’établir un campement et de voir ce qui peut
&tre récupéré dans P'épave.,

I’ie est un caillon isolé 4 la végétation
abondante et aua relief particuliérement
accidenté, créant de pénibles dénivelés rocheux.
La crique est caractéristique : les récifs
g’enterrent sous tne courte plage blanche
parsemée d’éminences rocheuses el s’écrasant
contre une falaise haute d’une vingtaine de
métres, ol s'étendent un platean et-un sous-bois
touftu. Bnfin, & quelques centaines de métres,
stir un promontoire, des ruines sont les témoins
inattendus dme civilisation perdue.

Deux heures d’exploration sulfisent 4 faire le
tour de I'1le. La falaise couvre la moitié sud du
rivage, puis décline vers quelques vallons et une
riviere d’oni s’écoule un mince filet d’eaun
potable. Cette partie permet d’accéder a I'inté-
rieur de 1'ile, ot le groupe peut espérer
dénicher des comestibles, ainsi que du bois
potr les réparations.

Les vestiges ne manqueront pas d’intriguer les
érudits, Si la découverte semble confirmer lems
théories, de nombreuses questions se posent
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encore, car ces ruines se réduisent 4 une
colomne écroulée, quelques tracés dans le sol
et une petite bitisse carrée dont il ne reste pas
grand-chose.

Tl paraitra intéressant de poursuivre, mais att
terme de la premiére journée, alors que le
groupe se Téunit autour du few, le débat va
naitre : doit-on explorer 'lle ? Le capltaine
rappellera quils ont brisé les Interdits draco-
niques en §’aventurant hors de vue des cotes du
continent. T ouragan peut leur dommer des
circonstances atténuantes, mais le capitaine juge
qu’il serait dangereux de profiter de la situation
pour se livrer 4 I'étude des secrets de I'le et 1l
mera lexistence méme de ces ruines. Il
terdira done 4 son équipage de quitter la
crique, sauf pour aller chercher eau et le bois
nécessaires, Pour les provisions, la péche suffira,
Le point de vue des érudits est partagé entre le
respect du capitaine et la réalité de la situation.
Aprés tout, si I'lle est différente, Uobjectif de
leurs fouilles demeure inchangé. Il est probable
que le capitaine campe sur ses positions, mais
selon que les joueurs prendront part o non 4
la discussion, les divergences d’opinion seront
plus ou moins bien vécnes - ce qui influera sur
les rapports futurs.

Le deuriéme jour

Les matelots s’activeront dés le lever du jour ;
il faut inspecter I’épave, récupérer le matériel
immergé, préparer les réparations et la remise
4 flots, s’occuper du hois et de la péche. L'eant
est Hmpide et peu profonde, sur les banes de
sable qui séparent la plage du bateau. Mais de
nombreuses crevasses, pouvant atteindre gquatre
4 cing métres de profondeutr, jalonnent tout de
méme les fonds sablonneux. Leuts parois sont
tapissées d’oursins et d’antres fruits de mer
colorés et savoureux. Une partie du matériel
gisant an fond, plusieurs plongeons seront
nécessaires pour le récupérer,

Or, sil'ean est vraiment claire, il n’en reste pas
moins difficile de remarquer la présence de
sortes de flaques sous-marines un peu flones,
parfois larges d*un ot deux métres et remples
de particules en suspension. 11 s’agit en fait
d'une structure filamenteuse 4 peine discer-
nable, réagissant comme une plante carnivore ;
Jorsqulune proie (un poisson, mais aussi wn pled,
1the main o un bras) se prend dans le nuage, les
filaments se rasseniblent et forment une sorte
de serpent de mer ouvert en deux sur toute sa
longueur, comme une méchoire béante. Ces
murénes tissulaires ne constituent pas un
danger mortel, mais peuvent sensiblement

compliguer la situation, 1'idéal pour s'en débar-
rasser consiste A les repérer et i les nourrir avec
le fruit de la péche (une fois confractées, elles
g’abritent dans des failles et leur digestion
semble assez longue),

Hormis ce léger contretemps, la journée se
passera sans encombre et la soirée finira an
coin du fen. Le capitaine et son second
estiment que les réparations prendront six
jours, Les érudits ont visité les ruines et
déterminé qu'il g’agissait de constructions de
surveillance cOliére que les intempéries ont
trop détériorées. Ils projettent une expédition
de detix jours vers I'intérienr des terres dés le
lendemain, afin de retrouver des ruines plus
significatives. Il serait bienvenu que les PJ les
accompagnent, ne serait-ce que pour parer aux
dangers potentiels recelés par 1'le.

Ces deuix journées d’expédition doivent
permetire aux érudits de mener A bien leurs
recherches. En remontant le comns de la riviere,
ils vonl escalader quelques collines et
s’enfoncer dans les méandres rocheux de I'tle
Jusqu’an coetir d’un bois touffi, oit ils décou-
vrivont les ruines dun grand village, Il faut
seulement quelques heures pour parvenir
jusqi’au site. Les batiments de pilerre sont
remarquablement congervés et. g’étendent sur
plusieurs centaines de métres 4 la ronde. Ony
trouve les vestiges de somptuenses et
imposantes statues de bois assemblé, figurant
des dragons dans un style symbolique, de
nombrenx fragmenis de céramiques, une
ornemeittation riche, afnsi qu’une place entie-
rement tecouverte de pierres polies, sur
lesquelles on distingue encore des motifs
sculptés. Une sorte de temple y est dédié aux
ailés el les bas-reliefs qui en couvrent 1'inté-
rienr sont tne mine de renseignements sur le
passé de 'ile, Clest & proximité que les érudits
installeront leur campement.

I’ile a bien été colonisée par des humains
autowr du XXI€ siecle de I'Age des Conquétes.
La civilisation qui 8’y est développée exploitait
les gisements miniers de File (or, argent, roches
précieuses) pour son propre compte, vivant en
autarcie, cultivant les quelques terres arables
atjourd’hni reconvertes par les bois et prati-
quant I'élevage. De nombreuses tablettes de
pierre, gravées dans une langue ancienne,
dérivée de langages autrefois connus sur le
continent, témoignent dwwe vie citadine
organisée, paisible et respectuense des dragons.
Mais il semble qu’aprés wme quarantaine
d’armées de prospérité, un terrible calaclysme
se soil abattu sur Pile, décimant population,
foréts, troupeaus. ..

Les événements sulvants ne respectent pas
d’ordre prédéfini. Libre a vons de les faire inter-
venir an moment le plus opportomn.

Tout d’abord, 'expédition connaitra les affres
d'une sarprenante pluie salée, lorsqu'un jeune
et fougueux dragon virevoltant dans les airs
g’ébrouera en plein ciel aprés sa baignade. On
potwra croire qu’il ¢’agit d’un dragon de Szyl,
mais il passera en trombe saus méme remarquer
le groupe, trop heuretx de jouer avec le vent,
Certains arbres protégent leurs troncs tendres
en sécrétant v suc suvourenx (pouvant servir
d’enduit pour la coque du mavire), en
s’entourant de Hanes fines, mais incroya-
blement résistantes qu’ils étendent parfois
jusqu'd une dizaine de meétres sous la ramure.
Ces lianes mobiles, les myolianes, agrippent
tout animal passant 4 portée, U'enserrent et le
découpent griice 4 des écailles internes acérées.
Il est dangereux de se retrouver seul entouré
de myolianes, car si la pression tranchante
qu'elles exercent n'est pas suffisante pour
découper vm homme véta dune protection, la
lacération peut le vider de son sang en moins
d’une heure. Dans certains endroits, il est
possible de les repérer facilement grice au
spectacle morbide de dizaines de milliers
d'imsectes grouillant prés des troncs
suintants et dégageant une
odeur de charogne.

Les purénes
tissulaices

Le mouvement de
capture des murénes est
si rapide qu’on ne peut
Vesquiver. Elles causent
une blessure légére, ainsi t
quir’une paralysie tempo-
ratre du membre (1.D10
minutes) due aix sucs
digestifs. Toule tentative
manquée de se dégager
par sot-méme (Jet de
Force + Physique Diffi-
culté 15) entrainera une
égratignure du membre.
Si jamais le personnage
devait “ mourir 7 de ses
blessures, on considé-
rerait que fe membre est
sectionné. I’aide d’une
tierce personne permel
d’qjouter le résultat de
son propre jet de Force +
Physique a celui de la
victime. La créature
semble insenstble aux
armes, sg pedu
s’ouvrant et glissant
sous les coups avant de
se reformer. Sorties de
Peau, elles ressemblent a
des murénes gluantes
composées d'une gelée
de particules. Seul un
intense froid magique
pourra les (uer net sans
danger, alors que le
contact avec une
Jlamme les racornit, puis
les fait éclater, projetant
des sucs digestifs a plus
de deux métres a la
ronde et provoquant des
Sgratignures & tous.




“Fnfin, le soir vemy, Parchéologie inspirera aux
érudits des discussions sur Ja frontiére entre
savolr et hérésie, la souveraineté draconigue et
le désir d’affranchissement des humains.
1’absence des marins donnera wn nouvel
éclairage au débat. Attirées par le fen de camp,
les ignibellules sont des insectes de quelques
centimétres, qui s’embraseront joyeusement en
passant dans les flammes, absorbant de leur
intensité 4 chaque contact (une vingtaine
suffisent & éteindre un bon few). Elles danseront
autour, enflarmmant maladroitement ce gu'elles
touchent. Ia encore, rien de vraiment
dangereux, mais ces insectes sont attachants et
risquernt de metire le feu tn pen partout. Siles
PJ ont de I'ean en quantité suffisante, cela ne
posera pas de probléme véritable. Ils peuvent
également choisir de prendre une torche pour
les attiver au loin, dams la riviére par exemple.
Quoi qu'il en soit, leur simple présence compli-
quera le maintien de tout fen de camp pendant

el si... les joueurs
en décident
aufcement ?

En supposant qu’ils
n’accompagnent pas
les érudits, ils devront
alors trimer sous les
ordres du capitaine.,
Parmd les tdches
supplémentaires que
vous pouvez leur
assigner, il y aurait
bien la recherche de

feuilles spéciales pour deux jours.

confectionner une . . .

voile, d’outres pour ( 1e cinquigme jour

stocker Ueau potable et pepdant que les érudits explorent les ruines,

d’un ingrédient parti-
culier pour improviser
une pdte étanche pour
la coque. Lovidemment,
ils assisteroni
Uarrtvée des corsaires
et seront probablement
capturés comme les
autres avant de
pouvoir mettre au
point un plan
d’évasion. I’ occasion
] pourrait se présenter
lorsque les érudits
rentreront ou peu de
temps avant. Dans
tous les cas, ils seront
pris en chasse vers
Vintérieur de Uile et
auront Uoccaston de
traverser les fameuses
ruines, d’en apercevoir
certains détails et de
recevoir les explica-
tions des érudiis en
version condensée,
ainst gque de rejoindre
les dragons pour la
suite du scénario.
Quant au passage des
mnyolianes, ce ne sont
pas les occasions de le
replacer qui
mangrient.

les corsaires de Guydemer finiront de réparer
leur navire - uniquement endommagé par
Touragan - et débarqueront & leur tour. Armés
jusqu’atx dents et aguerris, ils ont 16t fait de
capturer tous les hommes encore valides, sans
avoir besoin d’en occire pour Pexemple. Bt c’est
dans le professionnalisme le plus strict qu'ils
seront en train d’interroger tout le monde an
sujet des ruines, lorsque la petite expédition
reviendra sur la plage. Vite repéré, le groupe
sera pris en chasse par un détachement qui les
obligera A retoumer vers Uintérieur de 1'ile.,
Jouez la poursuite : les érudits ne sont pas trés
athlétiqnes, inaptes au combat, fatignés par ces
heures de marche et probablement chargés de
quelgues vestiges ramassés sur le site,
Arrangez-vous donc pour que les joueurs
utilisent an micux le décor (pourquoi pas les
myolianes) afin de mettre de la distance enire
eux et leurs poursutivants. $'ils sont belliquenx,
permettez-letr d’en affronter quelques-uns afin
de les distraire mais, dans tous les cas, faites-
leur bien comprendre que les corsaires sont trop
nombreux et trop bien équipés pour leuar laisser
la moindre chance (n’hésitez pas A forcer Ia dose
et 4 ajouter un mage, si besoin est).

Les corsaires finiront certainement par perdre
leurs traces, mais qu'importe : griice A eux, ils
auront aussi découverl le village et des
merveilles bien plus intéressantes que le sang
d’innocents. Les P.J seront, quant & eux, dans
une belle panade | Les hommes de Guydemer
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sont encore les maitres de la plage : ils
disposent d’arcs et savent 8’en servir. Les autres
pillent les ruines et ce n’est pas la peine d’en
espérer grand-chose non plus. Finalement, 'un
de leurs derniers recours potrrait étre ce dragon
apercu auparavarit.

( Le sixiéme jour
Meme si cetie idée ne les effleure pas, quelques
clairiéres plus loin dorment deux dragons que
vous n’aurez qu'a placer sur leur route aun
premier détour,
Fefrisse et Aramensnare sont respectivernent
fille de Szyl et fils d’Ozyr. Surpris dans leur
repaire, les ailés se montreront d’abord assez
peu aménes et les PJ risquent 1a bavure. Mais
1'tle étant inhabitée, Pefrisse se révélera trés
curieuse de connaitre la raison de leur présence.
Suffisamment en tout cas pour qu'une scéne
finement jouée leur permette de s’expliquer et
que les ailés comprennent que c’est par un
malencontreux hasard que ces étres fragiles ont
enfreint les Interdits draconiques.
De plus, ce sont leurs ébats en pleine mer et la
naissance de leur fils Epainalyne qui sont a
Yorigine de I'ouragan qui faillit cofiter la vie &
tout Iecudpage. Les parents ont abandonné leur
progéniture et se sont posés sur cette ile afin
de profiter d’un sommeil réparatenr. Inutile
de dire que Varrivée de ce petit groupe
d’humains provoque un sentiment de malaise
murtuel. Mais les deux amants ne sont pas du
meéme terrean que leurs ancéires et, si toul se
passe bien, les IJ pourront gagner leur
affection. L’intérét et le respect qu’ils leur
porteront, la sincérité dont ils feront preuve et
la fraicheur de leur esprit seront autant
d’atouts pour s’attirer la faveur des dragons.
Ces derniers étaient jeunes lorsque des
humaing arpentaient encore cette ile paisible
et ils savent que c’est la colére d’Ozyr qgud
anéantit la civilisation des naufragés. Lorsqu’il
apprendra pour les corsaires, Aramensnare
prendra tn air hautain et beaucoup plus
sombre, Aprés avoir jugé les personnages et les
érudits comme amusants et attachants, les
aflés redeviendront soudain inaccessibles et
impitoyables, 8’ apprétant 4 punir les profana-
teurs corsaires venus piller les vestiges de cetle
fle qu’ils considérent comme la leur.

( r’envol des deagons

C’est le septiéme jour que les ailés lbéreront
leur fureur contre les corsaires. Ils risquent
de ne pas faire dans la finesse et les T'J
auralent tout intérét 4 les convaincre de ne pas
s’abandonner an massacre. Aprés tout, l ya

1 un navire en bon état, des prisonniers, des
blessés et des vestiges i préserver. Les
dragons se laisseront convaincre, pour peu que
les jouenrs parviemnent & mettre au point tm
plan d’action, mais ils ne montreront aucune
Pitié pour les corsaires, contre lesquels ils
déchaineront les éléments,

Ce plan dépend des PJ et peut se limiter a
profiter de la fureur des ailés pour libérer leur
équipage et prendre d’assaut le navire corsaire
par eux-mémes. I fandra faire vite avant qu’ils
ne levent I'ancre et que Fefrisse ne se charge de
leur sorl, Qnant au capitaine Guydemer, il serait
intéressant de le capturer pour hui extorquer
des renseignements sur son employenr et le
traduire en justice & Elia.

( rile debel
Le huiliéme jour Pexpédition sera préte a
rentrer, guidée par les vents et les courants
favorables des ailés. An onziéme jour, les cites
d’Ebel seront en vue. A la demande des érudits,
le capitaine acceptera d’y accoster pendant. trois

Jours au maximam - aprés quoi ils seront 4 cotrs
de vivres pour retourner 4 Ela.
Clest st ile inconnue que les érudits décou-
vriront que la volonté de Szyl permit A ces civili-
sations de s’établir ; et que cest par celle d’Ozyr
qu’elles se sont rapidement éteintes. Toute une
humanité tuée dans I'ceuf, toute une vie de
découvertes et de talents, femmes, vieillards et
enlants... Bbel est un ancien avant-poste témoi-
gnant de cette violence passée : un caillon aride
el plat sans grand intérét.

2

Les érudits v retrouveront bien des ruines
mineures dont ils pourront tout juste attester la
parenté avec la civilisation de I'ile inconme.
En réstmé, ce n’est finalement qu’un triste
témoignage des ravages que les oppositions
erttre les deux Grands Dragons ont causé chez
les Hommes. Les érudits partageront une mine
ameére, abattus par leurs découvertes, D’aprés
ce que racontait Aramensnare, ce fut une civili-
sation brillante pour I'époque et, malgré leur
vie paisible et le respect de la foi draconique
dont témoignaient les statues et le temple, ils
furent fmpitoyablement massacrés, Seule la
perspective de publier leurs conclusions leur
metira du baume au coeur,

(e procés

Aprés ces ternes constatations, il ne leur restera
plus qu’a faire route vers Blia. Leur arrivée au
port fera 'objet d'un ficheux contretemps, en
raison des couletrs jasporienes et inconnnes du
bateau cotsaire et il faudra attendre que des
responsables de 1'uriversité et de la capitainerie
viennent se substituer au comité d’accueil des
miliciens, Une fois le malentendu dissipé, le
groupe sera chaleurensement accueilli.

Le retour de Vexpédition est un événement et
la promesse d’histoires 1égendaires fait des
PJ des hotes d’honneur aux banquets des
tavernes et de Puniversilé. Mais, tandis que la
plébe se réjouit des exploits des marins, les
universitaires gardent leur réserve au furet a
mesure que se dévoilent les aléas du voyage.
Tres vite, quelques dignitaires jettent un froid
poli et entendu en invitant le groupe a
tenir ga langue pour ne pas se
fatiguer davantage.

En ce qui concerne les
myolianes, le danger
vient davantage du
nombre que de la
vitesse ou la force de
pression réelle de
chacune. La vitesse
est simuldée par un jet
de Physique +
Esquive contre une
Difficulté de 10.
Lancez 1 D10 afin de
déterminer le nombre
de lianes tentant
d’agripper leur proie
et augmentez la Diffi-
culié de 5 aprés
chaque paire de
lianes esquivée
(rmaximum DifF 30).
Toutes les 10
minutes, les lacéra-
tions causent une
blessure légére d un
personnage non
protégé, une égrati-
gnure & un
personnage revétu de
cuir et rien du tout,
au-dela. Pour se
libérer, il faut réussir
un jet de Force +
Physique contre une
Difficulié de 20,
entrainant une égrati-
gnure supplémentaire
a chaque échec.




EY sl... la situaiion
se compliquair T

Si vos joueurs sont d’un
roleplay calamitewx ou
d’une bétise sans borne
(attaquer les dragons,
tenter de capturer
Epainalyne, donner des
ordres aux ailés)}, ils
affronteront alors la
colére de Fefrisse ef
d’Aramensnare. Avec
une chance inoute, ils
parviendront peut étre a
profiter du couvert des
bois pour fuir. Les dex
dragons remarqueront
tous ces humains gui
groudllent sur leur ile et
entreprendront une
expédition punitive qui
n’aura rien @ envier aux
coléres parentales !
Persuadés que rien n'a
survécu, ils partiront
enstiite vers d’autres
ciewx, laissant les P.J
miraculeusement en vie,
condamnés @ bricoler un
radeau avec le fol espoir
de rejoindre le continent.
Dun autre cté,
imaginez ce qui se
passerait si le capitaine
Guydemer étail ce
nouvel Inspiré de
t'Etoile des joueurs ?
Leur seul moyen de le
sauver serait de
s‘urranger pour qu’il se
fasse la belle sans
qu'enx-mémes soient
soupgonnés, En toul cas,
ils aurond tout le temps
de la traversée pour
faire sa connaissance et
découerir ses motiva-
tions. A ce titre, les
hommes du seigneur
Antipatéce pourraient
bien vouloir mettre un
terme définitif a sa
carriére, sijameis il
réchappait de son
procés.

En clair, 1l est aisé de percevoir la géne de
T'assemblée et il serait dangereux que les P.J
manguent de discrétion au sujet de ces fameux
exploits. En effet, ils risqueraient bien de
“ passionner ” les instances draconiques. Les
personnages seront subtilement encourageés &
s'éloigner d’Elia quelque temps. Les érudits
feront &talage de leur gratitude en petit comité
et les PJ se rendront bien compte qu'ils
gemblent engoncés de nouvean dans le carcan
rigide des traditions draconiques.

Fit c'est effectivernent le cas, Qpelques semaines
apres leur retour, ils rédigent vn rapport d’expé-
dition sous forme de thése, cumulant des
amnées d’étude sur 'essor des civilisations
insidaires et relatant, entre autres, le détail des
découvertes de I'ile inconnue et les révélations
d’Aramensnare. Dans les auberges du pays, la
rumeitr ne tarde pas i faire écho a ce pamphlet
involontaire contre la primauté dracomique.
Deux semaines suffisent alors pour que les
autorités mettent les érudits aux arréls et les
traduisent en justice an cours d’un procés, qui
devra déterminer leur caractére hérétique. Les
accusations portent sur 1a 1égitimilé des fouilles
aur 1ile inconnue, la remise en question des
découvertes et I'imterprétation qui est donnée
du déclin subit de cette civilisation perdue.
Tvidemment, les opposants & 'espédition seront
parmi les voix les plus accusatrices.
Contre leur gré, Vaffaire se répandra, servant
méme d'intrigue 4 des piéces de thédtre
satiriques et de plus en plus de spectateurs
viendront assister aux débatls. Arrangez-vous
pour que cette partie de 'épilogue se déroule
quand les PJ remettront les pieds dans les
Marches Alyzées (ou avant qu’ils ne les
quittent), de facon & ce qu'ils puissent choisir
de revenir défendre la cause de leurs compa-
gnons, & moins que leur témoignage ne soit
requis par les juges. Quels que soient les moyens
et les conclusions qui se metiront en place, il
est important gue les joueurs sentent eux anssi

le poids de I'obscurantisme draconique et
s’ impliquent alors avec conviction, en jonant
leurs Tendances et en assumant les consé-
quences de leurs avis.

( Les corsalres

FOR 7 RES 6
INT 5 VOI. 5
cCoO 6 PER 5
PRE 5 EMP 4
Physique : 6

Menital :

Masntael ; 4

Social: 2

Armuare : 8 (cuir souple)
Initiative : 3d

Seuils de blessure
Blessé (01-40) : Q00
Mort (41l et +): O

Compétences:

Armes de distance 4,
Armes tranchantes 6,
Corps 4 corps 5, Athlé-
tisme 6, Esquive B, Cordes
7, Rame 4, Intimidation %

Equipement :

Cuir souple (8}, épée
courte (Init : +2,
dommages : 14 + 1110,
arc (Init : 48, dommages :
13 + 1D10).

(

Le capitaine guydemer
Caste : Voyageurs (Voyageur)

FOR 5 RES 6
INT 6 VOI. 6
coo 7 PER 7
PRE 7 EMP 5
Physique : 4

Mental :

Manuel : 5

Social; 5

Chance : B

Maitrise : 5

Armure : 10 (cuir souple
supérieur)
Initiative : 4d

Seuils de blessure

Egratignure OO0
Légere 00 1
Grave Q0 -3
Fatale O -B
Mort QO

Interdit : Loi de la Liberté
Priviléges : Compagnons,
Connaissance du monde,
Logistique

Avantages
Revenus
Désavantages : Mauvais oeil
{corsaire)

Influence,

Compétences :

Armes de distance 5, Armes
tranchantes 7, Corps i corps
6, Bsquive 6, Connaissance
des dragouns 4, Géographie 6,
COrientation 7, Navigation 7,
Astrologie 6, Artisanat :
Charpenterie navale 5, Cordes
5, Eloguence 7, Marchandage
7, Comumandement 7, Diplo-
matie B

Equipenleﬂt :

Epée de duel (Init : +1D10/+2,
dommages : 13 + 1D10), arc
(Init : +3, dommages : 13+11)),
carnet debord comportant des
cartes marines et des ammola-
tions trés importastes {ce
livret d’une vingtaine de pages
suffirait a le falre exécuter
pour Hummanisme).

Description :
Guydemer est un homme A la
moralité cerfes wn pen
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douteuse. Il n’est pourtant

pas touché par cette déliques-
cence si familiére a4 son
employeur. Amoureux de la
mer, la piraterie jasporiene Iud
procure une carriére sfire et
riche d’aventures, tout en
conservant ses entrées et sa
liberté dans les palais de Tile.
Optimiste et esthete,
amoureux d un certain art de
vivre, ne tunant que par stricte
nécessité, le massacre de ses
marins  plongera  proba-
blement le capilaine déchu
dans un désespoir cynique.
Guydemer porle ses quarante
années, mais parail peun
marqgué et, du haut de sa
haute silhonette, son visage
glabre au regard amnsé resie
assez commun. C’est par ses
gestes et ses mots bien sentis
qu’il se distingne, devenant
tour 4 tour entreprenant,
violenl ou mondain, Son
attitude lunatigue joue pour
beaucouyp dans son style insai-
sissable,

Fefrisse, dragon des vents vieux
Voir Les Grands Dragons, p. 101

Epainalyoe, dragon des vents jeune

{(nouveanné). Voir Les Grands Dragons, p. 101

Avamensnare, dragon des océans adulte
Voir Les Grands Dragons, p. 91

( calendrier

J4 mois : début des
préparatifs de Uexpé-
dition.

J-15 jours : départ
depuis le port d'Elia.
J-1 jour : Vouragan
Jantastique.

J 0 : naufirage sur Uile
inconnite et établis-
sement d’un camp.
déme jour : premiéres
fouilles.

Sa&me jour : départ de
Uexpédition des érudits.
Séme jour : les
corsaires débarquent,
retour de Uexpédition
et poursuite d travers
Uile.

Géme jour : rencontre
avec Fefrisse et
Aramensnare,

7éme jour : sanction des
dragons conire les
corscires.

Béme jour : début du
voyage de retour.
11éme jour : arrivée en
vue d’Ebel, exploration.
15éme jour : départ de
'ile d’Ebel.

28éme jour : arrivée au
port d’'Elia.

Cuelques semaines plus
tard : publication de la
thése des érudits.

15 jours plus tard :
arrestation des érudits
et début du proces.




: ien que les techniques de nawgati

Regroupés en une vaste confrérie (cf. livre de base p. 256-
257), les marins sont majoritairement des serviteurs. Les
plus compétents d’entre eux (capitaines, timoniers et
maitres d’équipage) sont les navigateurs, des citoyens

* originaires de la caste des voyageurs, mais forcés de jurer

allégeance a Pordre marin de la caste des érudits,
. Veéritable micrécogéme de tradition, les marins perpetuent-
" “donc plutot les enselgnements de Szyl et les maring-

. citoyens se détinissent comine des voyageurs d'aprés lenrs

Privileges, Bénéfices et progression. Le changement de
- Statut s’effectue avec I'aval de Tordre marin. 11 est

egalement possible de jouer’ 1l Tharin avec une carriére
“de conmler(;ant voire de combattant—avcntuner

- ce Jet, qul rep1esente son habileté
. 4 gérer le gréement, 1l obtient sa
:les NR obtenus: Pour les bateaux
Phquue d’équipage + Rame con
. qud est nécessaire. I est nnposmbl

" tempete: La vitesse est calculée se
correspondant:a la cadence de
- cadences sont possibles (voir sous:1

les NR. obtenus,
Deux autres

L),

s ‘nais néces-

. sitentun repos complet égal a la moitié'd: temps d’effort.
"+ La sclence navale limitée de Kor tie: permet pas 1'usage

simultané des rames et de la voﬂe, magis miériie Ies voiliers

disposent. de rames d’accostag,e etles galéres ont toujours:

ung voilure mjnjme pom' compen la fahgue de

l’équjpage

: et de Navigaiion.
Rai¢  ONR INR 2NR. BNR 4NR

- . Tewrd ci-dessous;
ol de leurs cotr

_-'c ‘estun jet de::. :
D]fﬁculte de1b
ner durantmle- _

. D:Risque de démitage : Le capitaine jette 1D10 (sans.;

= atenn: modlﬂcateu.r) sous sa Chance. Si le jet es
supérieur, le: 1hat se rompt La vitesse passe & O.et les
dégats & Pequipage sont i ta discrétion du maitre' de jeu:.- .
. Un midt de fortune pe:ut gtre confectionné avec les
matétiaux restants, Le niaitre de jeu détermine la DU~ -
culté di jet d’Artisanat : Charpemzrie navale et le temps
nécessaire, Un mat de fortune permet au mienx une . T

vitegse égale ala tioitié de la normale.

C Risque de chavirer : Le capitaine Jette 110 sous g8 i

Chance. Le vésuliat est ajusté de la Stabilité du navire.
Si le jet est supérienr, le batean chavire, brisant sa méture.
Le maitre de jen détermine A son gré le devenir de
I'équipage, des cargaisons et du navire: Ce dernier peut
‘se retourner 4 nouveamn, ﬂotte1 retourue oun couler.

Jet d’eﬂ'ort de rame
Raté ONR 1NR ZNR: SNR -![-NR

B L01'Squ n . niavire tente d'en rattrape

_meneur deéjeu détermine, selon Ta visibilit
d’encabliires qui les sépare. Chaque capiiaine effectue
un jet'de Mental + Navigation confie une Difficnlté de

Cadence de manceuvre : Vitesse x2, pent étre maintenue .

(physique de I'équipage) heures.

Cadence de fuite ou d’éperonnage : Vitesse x8, peut étre-' S

maintenue (physique del’e qmpage) encablures, -

Les courants

Tl existe, par endroits, des courants plus ou moins forts R
.- génants ou avantageux Selon l¢ site, le maitre de jeu .
- . peut décider de i prégsence. dMn Gouratit; de sa puissance i
et de sott orieritation; IFapplique alorstn des odifica- -0
cut pelevé précis des fonds mdring : -
‘estencore disponible, mais I’éxig<:

1gniet par oral, de piloie a

Embouchur de-
(selon la marée)

Marqué

Vogages fluvlaux o [ : Ll

La majorité des ﬂeuves de Kor d its sur Ies cartes du livre
de base sont navigables ' de ongues distances; Te plus
courant est de les paticout
wile, les vents deterr

mit st mijeux des brises, parfois

des souffles léger t.donc trés rare de rencontrer des
esquifs 4 voile suf “itves. Pour en remonter certains,

les capxtamgspref‘ 1
navires par des
procédé évite: d’é
halage pérmet de
embarcations Téger

o _;'resultants Ao sortﬂege Poitr cha _
;_contre un’ matelot v151ble un _]et

Péquipage
~d’im tlers,’
wde: Reuss1te est comparé et la’ différence donne le

ame. Poitr les voyages ala |

ourir au halage, fhisant tiver leurs . .
s ou des bétes sur Ia berge. Ce ;. 7
Ies rameurs 4 contre-cowrant. Ie™
es régulieres de 4 km/h pour les - 7
de 8 km/h pour les navives lourds. "

se Tésuing presqie tO‘u_]OlllS a un ;
Aucune nation de Kor ne se nsque :

Jjonction des navires. Les éperong'de Ko
hauts, congus pour percer les bordages,

Py

15 pour tenter de modifier 1 encablu;_e_ Par Niveau de
Réussite, chaque capilaine prend une encablure 4 son
avantage (échec : perte d'une encabhire; échec critique :

‘perte de deux encablures). De plus, 1 maitre de jeu

ajuste la distance entre les navires par le calcul suivant :

:-'-:_ (Vitesse du fuyard - Vitesse du poursuivant) x10 =

nombre d’ernicablures 4 ajouter. A tout moment, un des

ides grappins, Pour

. écrager les rames; chaque timonie:r effectue un jet de

. Mamiel+ Navigation contré une Difficulié de 10, Celud -
~qud obtiest 1e plus de- vaea s de Réussite prend sonn -
adversahe de vitesse et le percuie tout en rentrant sés -
propr&q 1a.mes L& diEEéLence (i Nivaaux de ReuSSIte- L

_une opposition se met en place. I,es maltr _ d’eqmpage L
eﬂ'ectaent des _]ets spécnam de Social : i o

+10 pour deux tiers, Le nombre de Nweaux

liens solides arrimés.

Navigation contre une Difficulié de 15, afin
er. Celui qui réussit. avec Ie plus de Niveaux
site parvient & prendre} Tautre & revers,
un nouveau jet est:

souvent precedes d i eperonnage _aﬁn ‘de garantir 1a.

Scmt toajours.

maisjamais la

coque sous la ligne de flottalson: Les enging de siége ne

- sottt jamais embarqués, étant trop lents uhh?atton et_ o
_ interdits par Ozyr sur son domame a STl

1 'autre Te
-;le nombre.

;- capitaines peut modifier sa voilure ou changer d’allure s

2ot de rame, cect enttamant T NOEVean Jet de vitesse selom < -
- les tableanx cizdesgnis, L

7 Au-dela de 100 encablures 1 ﬁ1ya_rd est hors de vue et

S soulage A0,le fiyard est ia apé.; Le poursuivant peut
tentea: de se mettre bord a'bor ‘en brisatt les rames de

ué. Si Pattaquant

: I’emporte dnpuveau, e defensem ir’a pu se dégager et
" les navires s’encastrent. Sile défenseur se degage de

Justesse, toute la manoeuvre esta refzure

( Abordag’e . - : .
. Pour aborder e navile opposant, les agresseurs effec-
~tuent des jets de Physigue + Athlétisme contre tme Diffi-
_eulté de 15, Deux riavires encastrés réduigent cette Diffi- |
~cutté & 10. Le nombre de liens solides est. ajouté an dé.
dans le cas d’un abordage flanc & flanc. Le combat se'.
“¥ésout alors sur le pont d’un des navires; libérant Ia

scéne pour des actes de bravoure et des faits d’armes
décisifs. Le meneur de jen est alors libre d’interpréter
la melée a son gré, laissant les persotinages affrotiter
leurs advergaires en combat singulier, alors que les -
equipages se combattent a l'arriere plan.

d ' I:i(ivi'fes

Bien que les navires solent nombrerx, ils ne constituent
quie des variantes des cogques énumérées ci-dessous. Le
meneur de jea veillera & définir les valeurs exactes
correspondant & chaque navire rencontré.

Voilure : Modificateur aux jets de navigation a voile,
rendant compte de ’efficacité des voiles (De +3 4 -3).
Equlpage Passagers pos'albles, ramewrs et équipage
minimums nécessaires, -

" Noté (passagers/rameurs/ eqmpage)

Phquue Capacité physiquie ; moyelme de 1 equipage
de ramers (de 2 4 8). :

. Rame: Competence: moyeme des rameiirs motives par
"un niaftre d*équipage (de 1 a 10).

Stabiliteé : Modlﬁcateur utﬂise lors des risques de chavi-
rement (de +2 a-2). :

Couverture : Chance qu unprq]ectde soit intercepté par
un obstacle salvateur, Laprotection est indiquée a cOté,
Fret : Volume transportable en tonnes métriques
Dimensions moyennes : Longueur de coque (1) /.

largeur de coque (I} / largeur totale avec rames (lt) / _ . :" :

hauteur de méat (h)/ Urant d’ean (t) -




N'wne Iourd de transport en mer.’ .

Voﬂﬂre BT
Equipage 30/50/5 AL
Endurance : 446
Rame:5a 8
- Stabilité ;428
- Contverture : 20 % (10 pts)
Fret:20a60- 00 ' o SRS
Dimensions : L35m/1 12m-/ it 18131 / h 6111/1,1 5m e

voilier oforien B
Navire léger de transpoxt enmer

Voilure :

Eqﬂipage 25/8/ 20

Endurance ; -

Rame ;: —

Stabilité : o

Couvertnre 15 % (8 pts)

Fret: 154 40

Dimensions L lLOm /1128m / lt 16m /I 22111 / t 2111

—( péniche Imperlo.le de SOh_lH'
Navire lourd de transport fluvial

Voilure : NA

Equipage : 15/40/6

Endurance : 547

Rame: 447

Stabilité : +2 o0

Couverture : 25 % (15 pts)'

Pret:10a 80 .0 ER
Dnnensions L 251:1 /1 IOm./ ] 15111 /h Sm /it

_'( VOﬂIeI‘JO.SPOFIf‘n -
: Navire 10t11d de transport e mer .

- Voﬂure 42
- Bquipage : 30/10/25
o+ Endurance :
= Rame 3~
- Stabilité : +1
© Cotverture : 25 % (12 pts)
- Fret:380480 ' RERAREE e
Dimensions : I, 15m /1 Sm /It IQm / h 18m / tSm R

Bu‘cmc (go,ig.___. -
Navixe legeﬂ: de h—axmport en ther







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 d'Ozyr 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 d'Ozyr.

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

_Les versets d’Ozyr

‘-fiJes écailles insoupconnées

C Les écailles de la quintessence
Ces bonus sont définitivement acquis par le personnage. Ils
peuvent permettre de devenir Expert par ce biais, mais pas
de dépasser 15.

Oﬁ’riviléges
N

Cllluminé
Il ne s’agit pas d’un Avantage, mais bien d’un Privilége.

¢ Carriéres des érudits

( L’architecte
Spécialisation : Architecture
Bénéfice : L’oeil de l'expert
[...]. Ce malus de 5 peut étre annulé si les deux personnages
communiquent par télépathie ou possédent un moyen
surnaturel de fusion des esprits (a I'appréciation du Mj).

Note : L’architecture est désormais un Don artistique.

(L astronome
Requiert : [...], Astronomie a 6, [...]

CLe cartographe
Requiert : Manuel a 6, un Don artistique graphique
(enluminures, dessin d’art, dorure ...) a4, [...]

( Le conteur
Requiert : Social a 5, un Don artistique (danse, chant,
mime...)a4,[...]

Crérudit
Spécialisation : une des Connaissances développées

(L’herboriste
Requiert : Manuel a 5, Matiéres premicres a 5, [...]
Bénéfice : A la racine de tout bienfait : [...], & n’importe
quel jet impliquant les Compétences de Médecine, Premiers
soins, Alchimie, Chirurgie et Herboristerie, ainsi qu’aux
actions [...].

( L’historien
Aucun changement

( Le médecin
Bénéfice : L’os et le ligament
[...]. Chaque jour, il dispose d’un nombre de Niveaux de
Réussite égal a son Statut qu’il peut attribuer a un jet de
Médecine, de Chirurgie ou de Premiers soins réussi. [...]

(Le navigateur
Requiert : [...], Manuel a 5, Commandement a 4, [...]

Note : La carriére de Navigateur est accessible aux castes
énoncées dans la marge de la p.39 des Versets d’Ozyr

CLe scientifique
Requiert : Mental a 6, Manuel a 5, [...], 20 Points dans les
Compétences de Technique.
Spécialisation : Astrologie, Médecine, Alchimie, Chirurgie
ou Mécanismes.

Oﬁ)ésavantages des mages

(Instinct supérieur (2)
Peut remplacer un Désavantage Commun obligatoire.

o ( Compétences des mages

( Cérémonie*
Dans le cas d’un protecteur,
Prodige ou paladin, il n’est pas
nécessaire de posséder le
Désavantage :Instinct supérieur.
Spécialisation : par méthode.

{i)riviléges de mages
T

( Détachement
Permet au maximum de doubler sa |
Volonté et de dépasser | ©

temporairement 10.



(lntellectualisation é Faveurs
Il ne s’agit pas d’un Avantage, mais bien d’un Privilége.

( Souvenirs pluvieux

C Sortilege fétiche des océans* (4) Permet de remonter 5+5/NR années en arriére.

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
inchangées.

Q Magie usuelle

(Les clepsydres

Leur création s'effectue avec Artisanat : Verrerie (Difficulté
25). 11 faut une semaine de travail.
Il est possible de créer des clepsydres ensorcelées a partir
de matériaux nobles comme du verre, ce qui demande alors
un jet d'Artisanat : Verrerie (Difficulté
20) puis une cérémonie au Maitre du
Temps, Kalimsshar. 11 suffit alors d'une
journée de travail au total et la dépense
de 3 points de magie de la Sphére de
I'Ombre. La possession (et la création)
de ces clepsydres ensorcelées est
soumise a 1'4val draconique.

( Ceux qui bruissent

Le bonus acquis est de 2+2/NR.

Disponibilité et prix

Clepsydres de verre Villes 1/2500
Villages int/4000

Clepsydres magiques ~ Villes tr/6000
Villages int/8000

(Les marque-pages élémentaires

Leur création demande wun jet
d'Artisanat : Tannerie (Difficulté 10),
puis un jet d'Artisanat ¢lémentaire au
choix (Difficulté 15). Les NR obtenus a
ces deux jets s'ajoutent pour donner
une appréciation de la qualit¢ du
marque-page obtenu. Il est de coutume
de chercher a obtenir au moins un NR
par Statut de I'érudit auquel il est
destiné, mais pas plus, car cela
constitue une faute de savoir-vivre trés
mal vue par les artisans et les érudits.

Disponibilité et prix
Villes pc/Statut*100
Villages pc/Statut*125

(Les coraux
Leur adaptation demande un jet
d'Artisanat ¢lémentaire: Océans
(Difficult¢ 15). Leur acclimatation
demande trois jours d'effort et il est
possible d'adapter un pied de 20 cm par
un jet réussi, éventuellement doublé [
pour chaque NR obtenu (1 NR:40 cm, &
2 NR:80 cm...)

Disponibilité et prix
Villes pc/taille*10 Villages c/taille*8




Spheére des océans

e

Gorts de niveau @

Les cercles du

nénuphar

Complexité : 20

Discipline : Magie instinctive
Codt : 3

Temps d’incantation : 3 actions
Difficulté : 17

Clés: mains ouvertes, paumes
vers le sol, rune des Océans
Effets: ce sortilege trés utilisé
par les navigateurs et les
enseignants des Sources permet
de faire flotter des objets
inanimés ou des personnes
immobiles a la surface de I'eau. Il
fait flotter 10 kg, et chaque
Niveau de Réussite multiplie ce
poids maximal par 10. Ce
sortilege n’affecte qu’un objet ou
étre, pour une durée égale au
niveau de la Sphere des océans en
heures. Si la personne ou I’animal
bouge violemment (porte un
coup, se débat ou gesticule), le
sort se dissipe en un tour.

L’onde

Complexité : 15

Discipline : Magie Invocatoire
Codt : 2

Temps d’incantation : 1 tour
Difficulté : 17

Clés: gourde d’eau, sable,
poussiére ou terre, rune des
Océans

Effets : en versant un peu d’eau
dans le creux de sa main, le mage
voit tomber & terre assez de
liquide pour dessiner sur le sable
les contours des sources, lacs et
rivieres présentes dans un rayon
de 10 kilometres par Niveau de
Réussite. Une carte des cours
d’eau se forme alors a ses pieds,
lui permettant de localiser les
plus proches.

La marée des souvenirs ﬁ
Complexité : 25

Discipline : Magie Invocatoire
Colt : 6

Temps d’incantation : 6 tours
Difficulté : 18

Clés: gemme transparente de
grande valeur (& réduire en
poudre et a lancer dans le bassin,
consommeée), robe ou vétements
blancs, cercle runique des océans
tout autour du bassin.

Effets : en placant un objet ou un
étre vivant dans un bassin, un lac
ou toute autre volume assez grand
pour l'immerger totalement, le
mage provoque une transe qui
fera résonner des souvenirs, lui
permettant d'user de
psychométrie. Le mage doit avoir
une idée précise de ce qu'il
souhaite savoir pour " voir " (en
gardant les yeux fermés) des
images se former dans son esprit.
Avec un Niveau de Réussite, il
ressent de plus les sensations de
I'objet ou de I'étre vivant, et avec
trois, il percoit le contexte sonore.

Les visions durent Sphére
minutes, chaque minute
permettant de remonter d’un
siecle.

°

De I’eau & I’0s
Complexité : 20
Discipline : Sorcellerie
Colt : 4

Temps d’incantation : 1 heure
Difficulté : 15

Clés : mélange d’eau de mer et
de coraux (consommé), sculpture
a créer & partir du mélange (Don
artistique: Sculpture Diff. 15),
Outils gravés de la rune des
océans

Effets : pour procéder a ce rituel,
le mage doit réunir suffisamment
d’eau de mer et de coraux pour
faconner, par magie et par
sculpture avec des outils sacrés,
une statue de la taille et de la

corpulence d’un  homme. La
magie opérant, cet étonnant
golem prend les traits, les

attitudes et la pose désirés par le
mage, avec une  précision
stupéfiante. Il est ainsi possible
de faconner une statue a I’effigie
de tout homme connu du mage,
vétements, couleurs et
équipement compris. La statue est
faite de corail dur comme de I’0s
et disparait des qu’elle est brisée.
Le mage ne peut en fagonner
qu’une a la fois.

Coursier des profondeurs ﬂ
Complexité : 20

Discipline : Magie Invocatoire
Codt : 12

Temps d’incantation : 15 tours
Difficulté : 15

Clés : Encens d'Ozyr, posture (a
genoux au bord d'une étendue
d'eau, prosterné), cercle runique
des océans

Effets : A la fin de la méditation,
le mage sort de transe alors que
les runes du cercle émettent des
rayons de lumiére bleu-vert qui
jaillissent vers le ciel. Le
magicien attire alors I’attention
d’un fils d'Ozyr (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 bonne
raison de demander de l'aide, et
seule une grande révérence
assurera I'amabilité de I'Ailé.

Les dragons d'Ozyr peuvent
priver I’invocateur de I’usage de
sa Sphére des Océans pour un
jour par tranche d’age ¢s’ils
estiment que sa requéte est futile,
mais usent peu de violence
physique. Par nature, les dragons
des océans seront curieux et
attentifs a I'exposé du mage. Ce
n'est qu'aprés réflexion qu'ils
s'exprimeront et prendront leur
décision. Ils seront souvent assez
séveres envers un mage qui les
sollicitera pour de l'aide, et ne se
priveront pas de le tancer pour
son incompétence. Toutefois,
I'hnomme étant faible et faillible,
ils accorderont leur aide contre
des quétes ou des promesses
d'actes symboliques et personnels
(s'impliquer dans une aventure
draconique, offrir bénévolement
ses services a une caste pour un
temps donné, parfaire un savoir...)
Les dragons d'Ozyr préféerent
donner des conseils que d'agir
directement et leurs services
colteront au mage. lls vérifient
toujours les promesses et en cas
de manquement, prendront des

sanctions sociales trés lourdes
(proces, déchéance, quéte
expiatoire) ...

Gorts de niveau ﬂ}

Enfant d’Ozyr * ‘H‘j
Complexité : 40

Discipline : Magie instinctive
Codt: 4

Temps d’incantation : 2 actions
Difficulté : 17

Clés : une perle de valeur, yeux
clos, respiration retenue, rune des
Océans

Effets : En lui faisant retenir sa
respiration et en la faisant
empoigner hermétiquement la
perle, le mage ralentit le rythme
cardiague de la cible. Cette
derniére peut alors se passer d'air
pendant (Sphéere des océans)+3/
NR tours. Quand les effets du
sortilege se dissipent, la cible ne
dispose que de quelques secondes
d'oxygéne... Si le mage est en
contact physique avec la cible (ou
s’il s’agit de lui méme), il peut
alors prolonger les effets du sort
de (Sphere tours) en re-dépensant
4 points de magie. Cela ne
compte pas comme un nouveau
lancement du sort. Ce sort ne
fonctionne que si le mage et sa
cible sont aspergées d’eau.

corps

w
Complexité : 40
Discipline : Magie Invocatoire
Codt: 7
Temps d’incantation : 30 mn
Difficulté : 22
Clés: bord de mer, bandeau de
lin blanc marqué d’une rune des
Océans, position du lotus
Effets : pour lancer ce sortilége,
le mage ferme les yeux et s’y
noue un bandeau. Puis, en
conservant les mains en coupole,
il médite une heure (environ 12
tours, revoir marge p.66 de la

L’esprit, au-dela du

Colére des dragons) en se
concentrant sur le flux des
vagues. Ensuite, pendant une

durée de Sphere heures, il voit ses
Attributs Physique, Manuel et
Social reduits & 0. Son Attribut
Mental, est augmenté de la valeur
cumulée des trois autres. Les
rares actions  physiques et
manuelles du personnage sont
augmentées de 10 pendant la
durée du sortilége, qui se dissipe
si le bandeau est 6té. Toutes les
actions requérant la vision sont
impossibles, et le meneur de jeu
reste juge de ce que le personnage



peut ou ne peut logiquement
accomplir dans cette position, car
il perd conscience de son propre
corps. A la fin du sort, le
personnage a besoin de dix
minutes pour reprendre
conscience et pouvoir se mouvoir
normalement.
De I’os a la vie ‘H‘j
Complexité : 40

Discipline : Sorcellerie

Codt : 10

Temps d’incantation : 2 heures
Difficulté : 22

Clés: gemmes de valeur liées
aux océans (aigue-marine, saphir,
lapis-lazuli, au moins 1000 df,
consommeées), chant des
Puissances Marines (Don
artistique :  Chant Diff. 15),
immergé dans I’eau jusqu’aux
épaules

Effets: en plagant une statue
fagonnée a I’aide De I’eau a I’0s
dans une large étendue d’eau
naturelle (lac, cascade, mer,
etc...), le mage peut invoquer la
puissance des Oceans et animer
son ceuvre, qui deviendra capable
de se mouvoir et d’effectuer des
actions physiques, mais non de
parler.

L’enchantement confere & la
statue des Caractéristiques et
Attributs définies ci-dessous, des
Compétences  Physiques et
Manuelles identiques a celles du
mage mais aucune faculté
magique ou Capacités tels que
des Faveurs, Techniques,
Priviléges...

Les Caractéristiques du mage
sont additionnées et réparties
dans celles du golem (maximum
10). Il en va de méme pour les
Attributs (maximum 10). Les
Compétences sont par contre
identiques a celles du mage (sauf
en Mental et Social qui sont
absentes). Le golem comprend les
volontés du mage, (lui seul étant
capable de le commander), et
accomplira de son mieux les
taches lui étant confiées. Il reste
animé un nombre de jours égaux
a la Sphére des Océans et se
dissipe aux premiers rayons du
soleil du matin suivant le dernier
jour.

(Sorts de niveau @

Les embruns de la @

Marée-Mere
Complexité : 60

Discipline : Magie instinctive
Codt : 7

Temps d’incantation : 2 actions
Difficulté : 22

Clés : diamant pur, gourde d’eau
pure, rune des Océans, longue
expiration

Effets: En déversant lentement
le contenu d’une gourde au sol, le
mage tend la main vers une

créature vivante et provoque
I’évaporation de ses fluides
vitaux. Des le lancement du

sortilege, la victime subit 10+
1D10/NR points de dommages
sans aucune résistance possible
(ni armure, ni esquive, ni parade,
seules les capacités immunisant
aux sort peuvent étre envisagées).
Les embruns de la Marée-Mére
sont actifs autant de tours que la
sphére des océans du mage
divisée par deux (arrondie au
supérieur). Les effets physiques
sont visibles, la peau se desséche
a grande vitesse et une
insoutenable douleur torture la

victime.

De la vie a I’océan ﬂ)
Complexité : 50

Discipline : Sorcellerie

Codt : 15

Temps d’incantation : 5 heures
Difficulté : 26

Clés : poudre d’écaille de dragon
d’Ozyr (consommée), hymne
d’Eveil Supréme (Don artistique :
Chant Diff. 22), sang du mage
(provoque une Egratignure et une
blessure Légere, a asperger sur le
golem. Les traces de sang
disparaissent immédiatement)
Effets: ce sortilege constitue
I’ultime étape de la création du
golem des Océans et permet au
mage de manipuler les énergies
primordiales et de conférer & une
statue créee par De I’eau a I’0s
des capacités physiques consi-
dérables et des Compétences de
son choix. Le mage fait la somme
de ses Caractéristiques et répartit
ces points dans les Carac-
téristiques du golem - dans la
limite de 15 par Caractéristique.
Il fait ensuite de méme pour les
Attributs — 12 maximum — et dans
chacun des  groupes de
Compétences— 15 maximum, les
points d’un groupe ne s’attribuent
que pour ce groupe.

Chaque NR obtenu peut devenir
un multiplicateur pour UN des
groupes de points (Caracté-
ristiques,  Attributs, Physique,
Mental, Manuel, Social). Ainsi,
un NR peut permettre de
multiplier un des ces groupes par
2, deux NR par trois, etc... Les
NR peuvent étre répartis sur
plusieurs groupes (un NR pour un
X2 sur un groupe et un autre pour
un X2 sur un autre). Le golem
peut porter et manier toutes les
armes et armures que le mage est
en mesure de lui fournir. 1l n’est
pas conscient de sa propre
existence et ne possede pas de
sentiments. Il est  dénué
d’humour, d’imagination ou d’un
réel sens artistique (il ne maitrise
que les techniques, pas la flamme
qui donne vie & une ceuvre).
L’enchantement d’animation reste

actif jusqu’au prochain matin du
jour des Océans.

Equilibre ultime @
Complexité : 65

Discipline : Magie Invocatoire
Codt : 13

Temps d’incantation : 6 tours
Difficulté : 25

Clés: une journée entiére de
cérémonie (RES+Conn. de la
Magie Diff. 20), Chant Spirituel
(Mental+Don artistique : Chant
Diff. 15), robe de cérémonie
bordée d’une rune des océans en
fils d’or.

Effets : Ce sortilege permet de
purifier I’esprit perturbé d’un étre
humain. 1l chasse les trau-
matismes, atténue les ravages de
I’dge et ré-instaure I’équilibre
mental. Le mage doit accomplir
une cérémonie s’étendant des
premiéres lueurs de I’aube
jusqu’a la tombée de la nuit. Le
est placé dans la mer et son corps
se met a flotter seul. Au terme
d’une journée de priéres, en
pronongant les mots de pouvoir
du Chant Spirituel, le mage
demande a Ozyr de ré-insuffler
I’équilibre perdu...

Un homme ne peut bénéficier de
ce sortilege qu’une seule fois
dans sa vie, quelles que soient les
circonstances. Seul un mage ne
possédant aucun  point en
Tendances Homme et Fatalité
peut lancer ce sortilége, et celui
qui en bénéficie voit ces deux
Tendances réduites a 0. Il peut
également rayer des Désa-
vantages mentaux a raison d’un
point de Désavantage par point
du mage en Sphére des océans.
Une seule tentative est possible
dans toute une vie et il arrive
qu’Ozyr refuse d’accorder cette
faveur — que le jet soit réussi ou

non — si le bénéficiaire est jugé
indigne.

Sceau d’Ozyr @
Complexité : 65

Discipline : Sorcellerie

Codt : 2

Temps d’incantation : 30 mn*
Difficulté : 17

Clés: cachet de cire, lettre
soigneusement rédigée et
enluminée durant I’incantation
(Manuel+Don artistique:
Enluminures Diff. 15), encre
mélée de cristaux de sel-gemme
(consommee).

Effets: A la fin du sort, en
scellant le parchemin avec ce
sceau et en y apposant des
enluminures sacrées, le mage
prononce le nom de la seule
personne capable de I'ouvrir. Si le
sceau est rompu par une autre
personne, une brusque vague
d'eau bouillante balaie la surface
du parchemin, dissolvant
instantanément le texte en une
tache d'encre. Ce sort dure un
Augure, apres quoi I'énergie
élémentaire des oceans imbibe le
parchemin et le change en une
pulpe grisatre et illisible.

* Ce sort se lance tout au long de
I’écriture  d’une lettre calli-

graphiée par le mage (ou par un
scribe, auquel cas le mage doit
étre en contact avec lui).
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